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Kontynuacja gry 
Pizza Syndicate 


Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


— JPRCJEKT " PATRONAT MEDIALNY: 
www.ecdprojekt.com  _WWW.gry.wp.pl SOFTWARE 2000 


© 2000 SOFTWARE 2000. Wszelkie prawa zastrzżone. SOFTWARE 2000 i Pizza Connections są zastrzeżonymi znakami handlowymi SOFTWARE 2000 
Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18; Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 


PRACA W CD PROJEKT 
Specjalista ds. marketingu internetowego 
* Brand Manager 


dintere any/a pracą i 
b inny 


http://praca.cdprojekt.com 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 


MILIONY LUDZI NA ŚWIECIE MA ROBAKI. DOŁĄCZ DO NICH. 
TO NAPRAWDĘ PRZYJEMNE! | 
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lo nowego w 
Worms World Party: 


Możliwość prowadzenia 
rywalizacji z graczami 
z całego Świała, 


Fozgrywki w internecie 
podzielone na strefy 
dla początkujących 

i zaawansowanych. 


Niezwykła opcja WormPot 
umożliwiająca przeprowadzenie 
rozgrywek na ponad 

400 zakreconych sposobów. 


Rozbudowany tryb treningowy: wieje 
od teraz możesz ćwiczył swoje W SKLEPACH! 


umiejetności na celach cywilnych „| : Z 


Niezwykła Wormopedia, 
czyli poradnik użycia broni, 
z którego dowiesz się m.in. 
o wielu ciekawych 
zastosowaniach strzelby... 


Fantastyczny nowy edyłor, 
który pozwala na stworzenie 
najbardziej odlotowej mapy. 


Nowe efekty specjalne, 
muzyka oraz okrzyki robaków. 


(0-22) 519 69 69 
www.wirtuainy.com 


i wyłączna dyst 
| UPRCJEKT 2 EA JZ 


www.cedprojekt.com | NISRILY/ 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Wa wa yiska 252, tel. (0-22) 672 80 1 
Warsz a 0-22) ż Biuro handlowe CD Projekt: W 0 
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Tam dl Cześć! 
KOMPUTEROWYCH | 


Rok 9 


Piotr Pieńkowski 


Piotr Orcholski 


ak łatwo odgadnąć, „setnica* ŚGK była dla Was i dla nas 

prawdziwą gratką. Wam bardzo spodobał się nasz jubileu- 

szowy numer (zwłaszcza pomysł z tajną historią redakcji), 

zaś nas zaskoczyła ilość listów gratulacyjnych, jakie od Was 
otrzymaliśmy (i to jeszcze zanim jubileuszowe wydanie znalazło się 
w sprzedaży!). Z łezką w oku będziemy wspominać te chwile. Było 
uroczyste odebranie pierwszego egzemplarza ŚGK 100, była impre- 
za okolicznościowa obowiązkowo podzielona na część oficjalną 
i nieoficjalną, były także bardziej i mniej szalone konkursy na żywo 
na naszym Forum (w jednym z nich osobiście telefonowaliśmy do 
wygranych, prosząc ich o wybranie dowol- 
nych gier na nagrodę, a w innym oferowa- 
liśmy ów pierwszy numer ŚGK 100 z naszy- 
mi podpisami i komentarzami). Ale wszystko 
to jest już za nami. Życie toczy się dalej. 
Oczywiście, nie oznacza to, że wszystko co 
dobre, minęło. Wręcz przeciwnie. Zamie- 
rzamy cały czas podnosić poziom, czego 
dowodem są choćby materiały zawarte 
w tym numerze. 

Jeśli chodzi o gry, to w tym miesiącu przyznajemy ŚGK POLECA 
dwóm hitom, a mianowicie „Black 8. White" i „Fallout Tactics". Przy 
okazji — nie sugerujcie się kolejnością recenzji. Obie gry traktujemy 
na równi i uznaliśmy je wespół za wydarzenie miesiąca. 

Ponadto przygotowaliśmy dla Was dwie rewelacje, które w do- 
datku pozyskaliśmy jako jedyni w Polsce. Pierwszą z nich jest za- 
powiedź gry „Warcraft, opatrzona nigdzie dotąd nie publikowanymi 
grafikami, zaś drugą — relacja z londyńskiej prezentacji najnowszych 
gier Electronic Arts. 

A na deser mamy dla Was pełną wersję gry na drugim CD. Tym 
razem będzie to prawdziwy rarytas — potomek gry wszech czasów 
czyli „Civilization 2”. 

Miłej Zabawy. 


Michał J. Adamczak 


Michał Nowakowski 


Krzysztof Wirszyłło 


Małgorzata Zalska, Piotr Rogalski, 
Monika Zawiszewska, 
Krzysztof Czerwiński 


Piotr Walkowiak 


Agnieszka Jasiulewicz 


Piotr Bilski, Adam Gregrowicz, Maciej 
Jasiński, Mariusz Kończak, Arkadiusz 
Matczyński, Jan Morwiński, 

Tomasz Strzelczyk, Karol Szmyt, 
Michał Śledziński, Robert Wiśniewski, 


ul. Jagiellońska 12A 
85-067 Bydgoszcz 
tel. (0-52) 345-54-40 
tel./fax (0-52) 321-97-95 


skrytka pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Egmont Polska sp. z 0.0. 


BPH w Krakowie, XVI 0/W-wa 
10601028-1368-27000-420101 


Monika Pąśka 


Małgorzata Hawrylewicz-Pieńkowska 


+52 345-54-40 
Katarzyna Krzywińska 


+22 625-50-05 


TAKT s.c. 


Prasowe Zakłady Graficzne 
ul. Wojska Polskiego 1, Bydgoszcz 
Redakcja nie odpowiada za treść reklam i ogłoszeń 
i zastrzega sobie prawo do zmiany tytułów I treści 
nadsyłanych materiałów. Redakcja nie zwraca 
materiałów nie zamówionych. 

e-mail: sgkQsgk.com.pl 
WWW: http://www.sgk.com.pl 
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Weź udoła! w szalonych 
praryutnyi kosmitów i zostań 


(Pos 
WFEDCTA 


"duża dawka humoru 

- ponad 30 typów postaci 
"wirtualne zwierzeta 
"gra pozbawiona przemocy 


Sgdlina mic wkrótce wsprzedaży 1--/||77, 
[6 2. 2a 39,95zł JUST YŁUW 


Eelipse Sprzedaż wysyłkowa: tel.: (033) 81 30 316, fax (033) 81 30 304, www.topware.pl; email: salesQtopware.pl 
Software Copyright 2000 Dinamic Multimedia, S.A. Developed by Eclipse Software, C. B. Wszelkie prawa zastrzeżone 


SPIS TREŚCI 


jest także jedną z najlepszych 
gier strategicznych ostatnich czasów, umiejęt- 
nie łącząc elementy gry taktycznej z rolplejem. 


zawsze był w czołówce gier RPG. ) 


Dr Jekyll 8. Mr Hyde 
Dungeon Siege 

Hellboy 

Mercedes Benz Truck Racing 
Neverwinter Nights 
Runaway: A Road Adventure 


Black 8. White 

Blair Witch — Historia Ely Kedwards .. . .64 
Dracula: Zmartwychwstanie 

Fallout Tactics: Brotherhood of Steel . . . .44 


Jagged Alliance 2: Unfinished Business . . .56 
Nascar Racing 4 


The Sims: Balanga 

Star Trek: Away Team 

Star Trek: Starfleet Command vol. 2: 

Empires at War 

Star Wars Episode 1: Battle for Naboo .. .48 


Giganci 2000 


Rady i Porady 


Starship Troopers 
Stupid Invaders 
Skrzynka kontaktowa 


Acima DigiGo 

Creative CD-ROM 52X (D5233E ..108 
(reative D.A.P Jukebox 104 
Euro Plus+ Dla Dzieci 111 
Głośniki X-Technologies 110 
Hivision LCD HV151 105 
Logitech TrackMan Marble FX .. . .107 
Tell Me More: niemiecki 112 
WingMan Extreme Digital 3D .. . .109 
Web News 


Biblioteka gracza 
nią 30 


res konkursów 
Świat a ManiAka 


RODE 


Euro Plus+ 
Dla dzieci 
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Niki doo nie deki się, że „Blu 8 White” będzie grą tak innowacyjną 
i niezwykłą. A jednak — program zaskakuje na każdym kroku, ołerując zarazem niezwyk- 
le wciągającą rozgrywkę. Dzieło życia Petera Molyneux. 


str. 22 


My mamy najnowsze grafiki z „Warcrafta 3" i „Diablo 2: Pan Zniszczenia”. Zobaczysz je 
tylko u nas. 


stę. 115 


„Command 8 Conquer: Renegade i Medal of Honor” — dwie najnowsze gry Electro- 
nic Arts, na których pokaz, jako jedyni z Polski, zostaliśmy zaproszeni do Londynu. 
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Fabularny Dodatek Specjalny: 


+ Armia Imperium - armia Im- 
perium za panowania Karla 
Franza Pierwszego. 

+ Kampania do L5K — kampania 
w realiach Legendy Pięciu 
Kręgów. i ; 

+ Necropunk: Nuklearny Świt 
— czwarta część cyklu opisujące- 
go proces powstawania gry fabu- 


larnej. 
Tapety: 
Dema: + American McGee's Alice 
+ Commandos 2 

+ Clive Barker's Undying + Thief 2 
+ Hostile Waters: + Trailer filmu X-Men 

Antaeus Rising 
+ NASCAR Racing 4 ER 
+ Operation Flashpoint Strony WWW off-line: 
+ Outlive | + Bridge Builder Fan Site 
+ Star Wars Episode I: - strona miłośników gry Bridge 

Battle for Naboo Builder 
+ Stunt GP + KSGR — klan Krzyżowcy Świę- 
+ Summoner tego Granatu Ręcznego z Fal- 

Patche: lout Tactics 
+ Carnivores Ice Age Użytki: 
+ Giants: Citizen Kabuto Gore 
+ Homeworld: Cataclysm * Acrobat Reader 
+ MechWarrior 4 + Quick Time 4.0 
+ Midtown Madness 2 + Desktop Architect 
+ Summoner + DirectX8.0 pol 
e Tribes 2 * WinZIP 8.0 
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Star Wars Episode I: 
Battle for Naboo 


Minimalne wymagania: Pentium 2 233, 64MB RAM, karta grafiki 


zgodna z Direct3D, DirectX 
8.0a, Windows 95 

['] - zmiana widoku 

[S] - hamulec 


- gaz 
[spacja] - rakiety 
[lewy alt] - druga broń 


[lewy przycisk myszki] - ke 


zanie miejsca 


nie lewego przycis- 
i poruszanie nią — po- 


SAY postaci za ruchem mysz- 


[Tab] - zmiana członka zespołu 
[kursory] - obsługa kamery 
[lewy przycisk myszki] użyty na 


Clive Barker's 


Undying 


Minimalne wymagania: Pentium 


2 300, 64 MB RAM, karta grafi- 


ki zgodna z Direci3D, DirectX 
8.0, Windows 95 


dwiarie w URE naprzód 


[emka kj shed lewo 
strzałka w prawo] - krok w prawo 
[lewy przycisk myszki] - strzał 


2 


sk -zd 
we 


ko obrót 
R 4 spia skręt 

w lewo] - skręt w lewo 
pi w prawo] - skręt w 


kaś 
strzałka w górę] - w góre 
[strzałka w de - w dół 


Minimalne wymagania: Pentium 


2 266, 64 MB RAM, karta 
grafiki zgodna z Direct3D, 
DirectX 7.0, Windows 95 


wrogiej postaci - atak 

[prawy przycisk myszki] użyty 
w odpowiednim momencie z [le- 
wym przyciskiem myszki] na 
wrogiej postaci - ponowienie 
ataku i zadanie poważniejszych 
ran 

[C] - czary 

[Esc] - menu 
[Chi] + [S] - szybki zapis gry 


[Chi] lub [spacja] - skok 


- nas przedmiot 


3] - * poprzediia zaklęcie 
[F3] - pamiętnik 


NASCAR Racing 4 


Minimalne wymagania: Pentium 2 266, 64 MB RAM, karta grafiki 
zgodna z Direct3D, DirectX 7.0a, Windows 95 


klawiatura numeryczna: 
[4] - skręt w lewo 

[6] - skręt w prawo 
[8] - przyspieszenie 
[2] - hamulec 

[0] - wsteczny 


[5] - luz 

[+] - wyższy bieg 

[-] - niższy bieg 

[Z] - spojrzenie w lewo 
[X] - spojrzenie w prawo 


Operation Flashpoint 


Minimalne wymagania: Pentium 2 300, 64 MB RAM, karta grafiki 
16 MB zgodna z Direct3D, DirectX 8.0, Windows 98 


[W] - naprzód 

[E] lub WWE sprint 

[A] - poruszanie się w lewo 

[D] - poruszanie się w prawo 

[S] - w tył 

[Shif] + wybrany kierunek ruchu 
si poruszanie się 

[Q]- pa jąż 

[Z] - powsi 

[R] - sei LEM broni 

[Enter] r menu akcji 


Pojazdy: 
[Q] - Ja naprzód 


[E] - ia naprzód 
[A] - skręt w lewo 
[D] - skręt w prawo 


Sh kierunek ruch 
Shitt] + p Jerunek ruchu 
- szybka 


Po] 
ud w górę] - na- 


[EJ Tb [p shift + strzałka 
w górę] - zysk PAG napi 

[Al lub [strzałka w się po” 
ruszanie się w lewo 

[D] lub [strzałka w prawo] - po- 
ruszanie się w prawo 

[XT / [C] lub [Del] / [End] - ob- 
rót w lewo / prawo 

[s] lub krzaka w dół] - cofanie się 
ds [Page Up] - opuść 


po| 
[Z] lub [Page Down] - unieść 
pojazd 


tym miesiącu oferujemy 


Wam nie lada rarytas 
— drugą część kultowej 

ilization, przez 
fachowców uważanej 


M za najważniejsze dokonanie w historii Pl 
M elektronicznej rozrywki. Pozwala ona | 


| na wcielenie się w rolę władcy państ- 
wa i poprowadzenie go do światowej 


© dominacji. Gracz zaczyna swą przy- | | 


godę w czasach prehistorycznych, 
zakładając pierwszą osadę i ustana- 
wiając w ten sposób zaczątek nowej 
J cywilizacji. Poprzez odpowiednie za- 
rządzanie zasobami ludzkimi, kiero- 


M wanie wynalazczością oraz ekono- 


5 mią, rozwija on swe władztwo w po- 
| żądanym kierunku, by w końcu wysłać 


pierwszy załogowy statek na Alfę Cen- || 
tauri. Gra daje pełną swobodę wybo- 


ru ścieżek ekspansji: można stworzyć 
potęgę ekonomiczną i handlować 


5 z zaprzyjaźnionymi sąsiadami, ale 
równie dobrze można tych sąsiadów 


wymordować, kreując państwo zabor- 
cze. Wszystko jest tak, jak w pod- 
5 ręcznikach do historii — tym razem jed- 
5 nak jej przebieg zależy wyłącznie od 
M gracza. 


ETON SET waz 


c 


USTROJE PAŃSTWOWE 


INSTALACJA GRY 


1. Włóż płytę z grą do napędu CD-ROM. 

2. Odszukaj na płycie plik setup.exe, który 
rozpocznie proces instalacji. 

3. Następnie możesz wybrać pomiędzy jedną 
z trzech wersji językowych: angielską, fran- 
cuską i niemiecką, określić katalog docelowy 
dla instalacji i zdecydować się na pełną insta- 


lację (około 40 MB), albo zainstalować tylko 
wybrane składniki. 


4. Po zakończeniu instalacji gry, uruchomi się 
setup programu Indeo. Jeżeli nie miałeś go do 
tej pory na swoim komputerze, zalecamy jego 
zainstalowanie, a następnie zrestartowanie 
komputera. 


PAMIĘTAJ 


12 NAJWAŻNIEJSZYCH CUDÓW ŚWIATA 


ODKRYCIA 
NA DOBRY POCZĄTEK 


ŚGK 5/01 Ha 


WIEESCE 151 4004 W 


imo, iż czy- ; Przyznam, że 
| NM; | z umieszczeniem ŚGK 1 na CD 
e mal od jego ; przyszedł nam w ostatniej chwili 
powstania i jestem lub byłem | 
w posiadaniu niemal każdego nu- j 
meru, to jednak z racji tego, że | 
minęło już tyle lat, a człowiek | 
dorósł i wyprowadził się z domu | 
wodzinnego, wiele z tych 100 
numerów poginęło lub uległo | 
zniszczeniu. Myślę, że wielu in- | 
nych graczy starszego pokolenia | 


ważnie — ot, ciekawostka dla 


cie będziemy ten pomysł kon- 
tynuować. W tym numerze było 


jest w podobnej sytuacji, jak ja. | już za późno na zmiany na CD, 
Dlatego też chciałbym zasuge- | ale od następnego numeru za- | 

rować byście zamieszczali co mie- | czynamy publikację najstar- | 

siąc, na płytce dołączanej do każ- | szych numerów ŚGK. OK? 

dego numeru ŚGK, kilka (nb. 3-5) 


starych egzemplarzy Waszego pis 
ma ułaśniew plikach formatu PDF | ŚGK 6100 | 
Dla graczy starszego pokolenia, któ | | Ą / Piotr „Alien” | 
rzy z łezką w oku usbominają stare | Bilski zspo- | 
numery, byłby to nieoceniony skarb. mniał w artykule | 
Myślę, żenawet młodsi gracze z za- | „Muzyczne rytmy gier komputero- | 
interesowaniem sięgnęliby do starych | wych” o brytyjskim zespole „Iron 
egzemplarzy. Chociażby przy okazji | Maiden", który w roku 1998 wydał | 


grania w starsze produkcje, bąd: 
też przy okazji ukazania się jakie- 


' goś sequela gry, w którą nie mieli | puterową „Ed Hunter". I właśnie | 
, okazji kiedyś grać, ale chętnie poz: tą grą związana jest moja pier- | 
naliby jej recenzję z czasów, gdy się | wsza prośba — chciałbym, aby za- 
ukazała, Nie mówiąc już o niebow- | mieścić ten oryginalny produkt | 


tarzalnej okazji poznania czym 
była wojna zwolenników Amigi 
z miłośnikami peceta, przeczyta 
nia felietonów Gracza, dawnych 
wydań „Tawerny" i „Kantyny” 
itd. Oczywiście nie mówię tu o nu- 
merach, które wciąż są przez Pań- 
; sprzedawane, ale o tych, któ: 

nakład się wyczerpał. 
Krzysztof Szulć i: 


zapoznać się z historią zespołu. 


utworzenia działu „Muzyka gra- 


| Maiden'*, do którego dołączo 
| no grę komputerową, to nie do 
| końca właściwym wydaje nam 
pomysł | 
| o tym produkcie we „Wzno 
/ wieniach*. Przede wszystkim i 
i nie traktowaliśmy go zbyt po- | 


| gląda dość przeciętnie i na dłuż 
| szą metę jest po prostu nudny. 
| Choć oczywiście przyznaję, że 


| rzutu — ale to oczywiste, skoro 
| mamy doczynienia z albumem 
| muzycznym. 


reedycję albumu „Somewkere in | 
ime", dodając do niego grę kom- | 


w rubryce „Wanowienia”, bo-wy- | 
daje mi się bardzo prawdopodob- | 
ne, że większość graczy nawet nie | 
sszała o tym tytule, a szkoda, bo gra | 
awiera trochę fajnych akcentów w | 
tdedysku „Wasted years" i poza tym 
można posłuchać dobrej muzyki | 
| minał (po prostu: WOW!). Moim 
Druga moja prośba dotyczy | 


cza”. (b by się miało znajdować : 


w tym dziale? Trochę nowinek 
na temat projektów muzycz- 
nych, albo którzy muzycy „ma- 
czali palce" w tworzeniu danej 


| pełnienie mogłaby się znaleźć także | 
| lista najlepszych kompozycji wy- | 
| bierana przez Czytelników w ka- | 
| tegoriach: gra komputerowa, muzy- i 
| ka filmowa, zespół muzycznylwy- | 
| konawca. 


Paweł z Grzanowa 


Jeśli chodzi o album „Iron 


się zamieszczanie informacj 


dlatego, że album ten nie zos 


| tał wznowiony, tylko znajduje 
maniaków. Ale takich listów, | 
jak ten od Krzysztofa, przyszło | 
tak dużo, że uświadomiliśmy so- | 
bie, iż trafiliśmy chyba w dzie- | 
siątkę. A skoro tak, to oczywiś- | 


się cały czas na rynku od roku 
1998, ale też dlatego, że „Ed 
Hunter" jest tak naprawdę kal 


ką gier sprzed kilku, a nawet | 


kilkunastu lat, a do tego wy 


muzycznie całość jest bez za 


Ciekawą natomiast propo. 
zycją jest założenie rubryki „„Mu- 
zyka gracza”. Parę razy pomys 
taki pojawił się już na kole 
giach redakcyjnych, ale jakoś 
nie byliśmy do końca przeko 
nani o jego słuszności. Paweł wy: 
powiedział swoje zdanie, ale za 
praszamy i innych do dyskusji 
Może któraś z Waszych wypo- 


piskiem „Muzyka*. 


, | esteście cool. | 
J Bardzo mi się | 
podobają zmia- | 


;słane do redakcji w związku | 
'z 100 numerem ŚGK. Nie 


ny w piśmie. O za- 
wartości CD nawet nie będę uspo- 


zdaniem, przydałby się Wam 


cie trochę rad na tematy związane 


| zsamymi kompami — nb. jak pod- | 
kręcić procesor; jak dobrze skonfi- 
| gurować system czy co zrobić | 
| wtakim przypadku, jaki opisywał 
Gracz w artykule pt. „Pożegnanie | 


wieku” (ŚGK 2/01). Ja osobiście 


mogę się uważać za starszego gra- | 


cza, a mimo tego czasami muszę 
odwieźć kompa do serwisu. Po 


| prostu czasem coś zebsuję i kom- 


letnie nie wiem, jak to naprawić. 
Chciałbym, żebyście rozważyli tę 
ropozycję. 


Faraon 


"To byłby znakomity pomysł, 
dyby nie jedno „ale*. Mam 
na myśli odpowiedzialność, 
aką nasi Czytelnicy mogliby 


winien majstrować w swoim 
omputerze. Nie mówiąc o tym, 
że takie rady na odległość 
zazwyczaj kończą się bardzo 


źle, bo przecież trudno prze- | 


widzieć wszystkie możliwoś- 
i i zagrożenia. W takich sytu- 
cjach zawsze stoimy na sta- 
owisku, że lepiej skorzystać 
usług fachowca, niż bazując 
a jakimś nie do końca pre- 


wrotnie zepsuć swój sprzęt 
wszak miły sercu i, co ważniej- 
ze, drogi). 

Natomiast na pewno warto 
omyśleć o jakimś kursie na 
odstawowym poziomie, bo 

doświadczenia wiemy, że 
właśnie te najprostsze rzeczy 
sprawiają najwięcej kłopotu 


nądze. Pomyślimy o tym. 


rubrykę prowadzi: | 


Piotr Pieńkowski 


PS. Dziękujemy za wszys- 
tkie listy z gratulacjami przy- 


; spodziewaliśmy się aż tak du- | 
 żego odzewu, tym bardziej 


| jeszcze dział, wktórym dawalibyś- 


więc było nam miło. ;-) 


as potem obarczyć za takie | 
_ porady. Rzecz bowiem w tym, 
że nie zawsze i nie każdy po- | 


yzyjnym instruktażu, bezpo- | 


| 


; 1 zabierają nam nasz czas i pie- | 
wiedzi przeważy szalę na ko- | 
rzyść tego pomysłu. Czekamy | 
na Wasze listy, koniecznie z do- | 


ŻE 


o śmierci ojca Bradwen zostaje wygnany ze swych 
stron rodzinnych przez przyrodniego brata 
| Morganora. Bradwen postanawia walczyć 
i odzyskać ziemię. Nie jest to jednak takie proste. 
Najpierw musi stać się jednym z rycerzy Okrągłego Stołu. Aby 
to osiągnąć, musi wyruszyć w pełną niebezpieczeństw podróż 
przez średniowieczną Anglię... 
PAP RE Knights, to niezwykła gra, która pozwoli Ci przeżyć 
pełna tajemnic przygodę w niepowtarzalnym świecie 
walecznych i szlachetnych rycerzy, ogromnych zamków i dzikiej 
przyrody. Swoją przygodę możćsz rozpocząć jako pobożny 
paladyn lub celtycki rycerz. Zanim zdecydujesz się jaką postacią 
podejmiesz wyzwanie, dobrze się zastanów. W zależności od 
dokonanego wyboru, do celu dotrzesz w zupełnie inny sposób! 
Nie zwlekaj więc, Twój los leży w Twoich rękach... 


D Wyrusz w niezwykłą podróż przez średniowieczną Anglię, 
unikaj pułapek, rozwiązuj zagadki i walcz z legendarnymi 
fĘ bestiami. 
, b Zagraj jako wojownik celtycki lub pobożny paladyn, 
- przeżyj za każdym razem inne przygody. 
boObejrzyj wspaniałą encyklopedię celtyckich legend 
i opowieści 
b Delektuj się wspaniałymi prerenderowanymi krajobrazami 
oraz realistyczną grafiką 3D. 


KAMAN 
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Opracowanie wersji polskiej 
i wyłączna dystrybucja w Polsce 


wanadoo €poroJekT 
www.cdprojekt.com 
Zamów już dziś: (0-22) 519 69 69, www.wirtualny.com.pl 


Sklepy z grami polecane przez CD Projekt: Warszawa ul. Indyjska 25a, tel. (0-22) 672 80 18, Warszawa ul. Pereca 2, tel. (0-22) 654 23 65 
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CEBIT 2001 


T= CeBIT to od lat jedna z najwięk- : ma trafić na rynek w trzecim kwartale tego 


szych imprez, na której prezentowane i roku, co pozwoli mu stanąć w szranki 

są najnowsze osiągnięcia z dziedziny : z Pentiumem 4 1,7 GHz, który wciąż 
informatyki i komputerów. Potwierdziłto : jeszcze nie trafił do sprzedaży: Z innych 
także ten rok. W Hanowerze stawiło się : nieco bardziej egzotycznych ciekawostek 
ponad 8000 wystawców i niezliczone : wymienić można nagrywarkę DVR-A03 
rzesze zwiedzających. Choć pracującą z płytami DVD-R, DVD-RW, 
gros przedstawionych no- 7 CD-R i CD-RW, notebook Tough- 


winek związanych było book 110 firmy Panasonic 

JI | — —RL kad J z telefonią komórkową, z wbudowaną kolorową 
także i dla nas znalazło się drukarką atramentową 

: kilka interesujących rzeczy — lub też odtwarzacz MP3, 


a. | Ą b | 
FERAKELItiA 
przynajmniej w perspektywie przeznaczony do zamon- 


du TH ŁEB” m | | IL. | Bzz r. 
kilku lat. Intel pokazał na przykład towania w samochodzie. 


|<24 ZY, pierwszy procesor Pentium 4 pracujący ; Firma Logitech pokazała 

, tśń z zegarem 2 GHz. Nieco wolniejszy, bo : z kolei bezprzewodową myszkę pracującą 
pracujący „tylko” z zegarem 1,4 GHz, : przy wykorzystaniu fal radiowych, co jest 
był prezentowany przez AMD następca : o tyle praktyczne, że teraz komputer może 
popularnego Athlona, znany do tej pory ; stać w jednym pokoju, zaś użytkownik 
pod kodową nazwą „Palomino”. Układ : z myszką przebywać w drugim. 


Najlepiej sprzedające się tytuły 
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Udowodnij, że potrafisz rządzić. 


p" mę: ; PA e + 
Udowodnij, że potrafisz panować... 


Patronat internetowy: ć i ZA 
ES Wirtualne Imperium Gier ł eSs!wo( ". GAMES 
httpi/duned.gry.wp.pl TAR 3 w awes cO 


3 TEYTY=K"P 


dres: 02-916 Warszawa. ul. Okrężna 3. 


Ac Odwiedź koniecznie naszą witrynę internetową: 
Tel. (022) 642 27 


http://www.iingroup.con.pl PP" 


- 


66: 642 27 68. Fax: (022) 642 27 69 


A GAMES, logo Electronic Arts oraz Westwood Studios są znakami towarowymi 
kich. EA GAMES” jest oddziałem Electronic Arts 


ZAPOWIEDZI 
NEVERWINTER NIGHTS 


TEJ 


nimi czasy famę bezkonkurencyj 

nych czarodziejów RPG. Nie m 
się zresztą czemu dziwić, biorąc pod 
uwagę, iż każdy ze stworzonych przez 
nich tytułów stał się przebojem, że 
wspomnę tylko o dylogii Baldur's Gate, 
Planescape Torment, czy lcewind Dale. 
Już ponad rok temu ludzie z Bioware 
pokazali pierwsze fragmenty swego 
kolejnego projektu Neverwinter Nights 
Obecnie prace nad grą dobiegają 
powoli końca, zaś wszyscy miłośnicy 
komputerowych RPG z zapartym tchem 
na ich wynik. 

W Neverwinter Nights będzie moż 
na grać zarówno samotnie jak i w try- 
bie multiplayer. Pierwsza z tych opcj 
ma przypominać Baldur's Gate (akcja 


F irma Bioware Corp. zyskała ostat- | 


gry również osadzona jest w świecie i 
„Forgotten Realms" trzeciej edycji syste- | 


mu „DungeonsśDragons”), 
zaś autorzy szacują, że 
wymyślony przez nich 
scenariusz starczy na 
okało 60 godzin zaba- 

wy. W przy- 

padku op- 

cji gry dla 

kilku osób > 
Neverwinter 


Wydawca: Interplay 


Nights będzie ofero- 
wać kilka różnych 
trybów, a wśród nich 
deathmatch na are- 
nie, wyścig po skar- 
by w labiryncie, sztur- 
mowanie i obrona 
twierdzy oraz popro- 
wadzenie normalnej 
sesji RPG w sieci z ży- 
wymi graczami i mis- 
trzem gry, do którego 
dyspozycji oddany 
będzie zestaw narzę- 


dzi, którymi kreować będzie mógł całe | 


obszary oraz ustalać schematy zacho- 
wań potworów i bohaterów niezależnych. 

Gracze będą mogli zwiedzić pod 
czas swoich wędrówek północne re- 
giony Wybrzeża Mieczy znanego już 
z serii Baldur's Gate, w tym tak znane 
zakątki jak miasta Neverwinter, Lus- 
kan, a nawet Icewind Dale. Na goś- 
cińcach spotkają blisko 200 różnych 
rodzajów potworów wziętych z bes- 
tiariusza trzeciej edycji „DAD”, po- 
czynając od zwykłych orków 
na liszach i majestatycz- 

nych smokach ko 
cząc. Śmiałkowie, któ- 

rzy wyruszą na posz 
kiwanie przygód w Never- 
winter Nights będą mogli wcielić się 
w postać należącą do jednej z siedmiu 


ras (w tym nowy półork z trzeciej edycji 
dowolną. 


"D8.D") parających się 
z jedenastu prołesji, 
których znaleźć moż- 


na również nowe 


wśród 


U 


| zawody barbarzyńcy, 


mnicha i czarownika. Postacie mogą 
awansować do dwudziestego poziomu, 
co stanowi już nie lada siłę według 
zasad „DAD”. Magowie będą mieli do 
dyspozycji 200 czarów, a jeśli zechcą 
będą mogli również przywołać sobie 
chowańca (zaczarowane zwierzątko) 
i kontrolować go w transie. Gra ma 
oferować ogromne możliwości pod 
względem odgrywania roli kontrolo- 
wanej przez siebie postaci, bowiem in- 
ni gracze spotykając Ciebie nie mają 
możliwości (poza magicznymi 
sposobami) sprawdzenia jaki jest 
Twój charakter, czy pro- 
fesja, tak więc swych to- 
warzyszy, w zależ- 
ności od zamiarów, 
można oszukiwać 
i zdradzać jak w praw- 
dziwych sesjach RPG 
©. (choć zazwyczaj nie 

o to w nich chodzi). 
Neverwinter Nights 
bez wątpienia zapowia- 
da się na najciekawsze- 
go rolpleja tego roku i oso- 
biście wręcz nie mogę się 
doczekać kiedy do redakcji 
<4 przyjdzie egzem- 
5 plarz do recen- 
zji. Premiera gry ma 
mieć miejsce w drugiej po- 
łowie bieżącego roku, zaś 
jej dystrybucją w na- 
szym kraju zajmie się 

firma CD Projekt. 


SGK 


Gry, które dopiero co miały premierę, szybko pokrywa gruba warstwa kurzu. 
Dlaczego? Bo pojawiają się nowe tytuły, które spychają poprzedników w niepamięć. 
Niekiedy jednak zdarzają się prawdziwe hity. Dyskutuje się o nich tygodniami, a gra 
kilka razy od początku do końca i nie ma się dosyć. Tu prezentujemy takie właśnie 
programy. Programy, w które mimo upływu czasu ciągle gramy. 


iw « 


Długo oczekiwany następca Baldur's Gate. Znów jesteś wśród 


1" 0 9 starych znajomych, aczkolwiek tym razem czeka (ię znacz- 


nie więcej przygód, a co ważniejsze — grę rozpoczynasz z po- 
koźną ilością punktów doświadczenia. Odwiedzisz fantas- 
tyczne miejsca, w tym miasto ciemnych elfów, oraz bę- 
dziesz mógł zabić niesamowite bestie — nawet beholdera. 


cena: 159 zł © dystrybucja: CD Projekt 


Giants: Citizen Kabuto 


Giants: Citizen Kabuto to gra wyjątkowa ze względu na 


trzy rzeczy: fenomenalną grafikę, humor oraz wystę: : 


pujące w niej rasy: zaawansowanych technologicznie 
Meccarynów, korzystających z magii morskich syren 
i tytułowego giganta, którego życiowe motto brzmi: „jak 
nie mogę tego zjeść, to przynajmniej mogę rozgnieść”. 


RT A PRO EA 


Clive Barker's Undying 


(live Barker's Undying to gra FPP napędzana udoskona- 
lonym enginem Unreala i pomysłami mistrza horrorw... 
(live'a Barkera. Wcielasz się w postać badacza zjawisk 
nadprzyrodzonych, który przybywa do swego przyjacie- 
lo, by pomóc mu w wake z upiorami nawiedzającymi jego 
dom. Doprawdy, przy tej grze można się bać. 


Sacrifice 


i - „gi 


Bardzo dziwna gra stanowiąca połączenie akcji widzianej 
z perspektywy trzeciej osoby ze strategią czasu rzeczy- 
wistego. Jako najemny czarnoksiężnik wykonujesz różne 
zadania dla pięciu bogów reprezentujących ziemię, ogień, 
powietrze, życie i śmierć. Świetna grafika i dużo dobrych 
dialogów. 


Wyśmienite połączenie wielu gatunków: strzelaniny FPP. 
role-playing i gry przygodowej. Wcielasz się w postać ugen- 
ta wyposażonego w biomechaniczne wszczepy wzmacnia- 
jące jego ciało, który stara się zniszczyć pewną terrorys- 
tyczną organizację. Świetna zobawa dla wszyskich, któ- 
rzy wierzą, że światem rządzą tajne organizacje i Obcy. 


cena: 139 zł zł dystrybucja: IM Group 


Starship Troopers 


Jeśli widziałeś film lub czytałeś książkę, obowiązkowo po- 
winieneś również zobaczyć grę, jako że czerpie ona inspi- 
rację z obydwu źródeł. Kosmiczni marines walczą z agre- 
sywnymi robakami. Wspaniała grafika oraz możliwość 
użycia słynnych zbroi pozwalających wykonywać olbrzy- 
mie skoki to niewątpliwe atuty tej gry. 


ZAPOWIEDZI 


KRAKSA  POŚLIZG 


Prace nad grą Ą Termin pre- 
zostały miery został 
wstrzymane. | przesunięty 
na późniejszy. 


nKOGUT" FLAGA 


Duże szanse, |) Gra ukaże się 
że gra trafi doj] w polskiej 
nas w pełni wersji 
zlokalizo- językowej. 
WANA. 


ry strategiczne, w których Two- 
im celem była budowa miasta 
podzielić można było do tej 


/_ pory na dwie grupy: te z serii SimCity 
i te z serii miast starożytności do któ- 


rych zaliczyć można Caesara, Faraona 
Zeusa. W ten dość monotonny rynek 
woje trzy grosze zamierza dorzucić fir- 
ma FireFly Studos, która pracuje aktu- 
alnie nad grą zatytułowaną Strong- 


' hold. Twoim celem ma być w niej bu- 
| dowa dobrze prosperującego zamku i jego ; 
obrona przed napastnikami. Oznacza to, iż | 
program składa się niejako z dwóch części — | 
pierwszej, w której dbasz o rozwój miasta, | 
wzrost jego populacji, wydobywanie surow- | 
ców, budowę murów obronnych i drugiej, | 
|_w której toczysz bitwy. Rozgrywają się one 
j  wczasie rzeczywistym, ale to co odróżnia je . 
' z kolei spróbować zrobić podkop. Na wszys- 
| tko jest jednak rada — na drodze kopiących 
| (posuwanie się prac znaczą małe kopce po- 
| jawiające się na ziemi) możesz zbudować 


od innych RTS-owych walk to fakt, iż w więk- 
szości toczą się one na murach obronnych. 
Napastnicy atakują, Ty się bronisz wykorzys- 
tując wysokość murów, oraz fakt, iż daje to 
przewagę Twoim łucznikom. Twoi rycerze pa- 
trolujący mury mogą ponadto odpychać dra- 
biny, po których wspinają się żołnierze wro- 
ga. Ten ostatni, prócz frontalnego ataku może 


|. szybko fosę lub stworzyć jakąkolwiek inną 


' przeszkodę. Co bardziej napastliwi obrońcy 
| mogą też spróbować wycieczki za mury, by 


zaskoczyć wroga. 
Stronghold ma się pojawić pod koniec 


| roku i jak obiecuje dystrybutor programu fir- 


ma Play It, trafi on do sklepów w polskiej wer- 


| sji językowej. 


hris Taylor nie jest może tak 
sławny jak (niesławny już) John 
Romero czy John Carmack, ale 
talentu nie sposób mu odmówić, co 


udowodnił tworząc Total Annihila- |$ zya 


ion. Jego nowy projekt, Dungeon Siege | 

(powstający w założonej przez Chri- 
sa firmie Gus Powered Games), jest 
równie ambitny co TA i choć jest to 
gra role-playing to jednak nie braku- 
je w niej elementów strategii czasu rze- 
czywistego. Dwie jej chyba najbar- 
dziej charakterystyczne cechy to trój- 
wymiarowa grafika oraz świat, który 
możesz obejść wzdłuż i wszerz, zwiedzić lochy 


i podziemne labirynty, zbadać zamki i posęp- | 
ne twierdze i ani razu nie zobaczyć ekranu 
ze słowem „loading”. Co więcej, w skład Two- a 
jej drużyny może wchodzić osiem innych po- 
staci, mogą one przebywać w ośmiu różnych | 


miejscach zaś Ty wciąż będziesz mógł za- 
chować nad nimi pełną kontrolę. Biorąc pod 


uwagę, jak złożoną grafiką dysponuje Dun- | 
geon Siege, engine napędzający grę wydaje | 


się równie wydajny, co elastyczny. 


O fabule Dungeon Siege nie wiadomo na | 


razie zbyt wiele poza tym, iż grę zaczynasz 
jako prosty rolnik, który musi bronić swego 
gospodarstwa przed atakiem potworów. Kla- 
sa Twojej postaci w tradycyjnym, rolplejowym 
znaczeniu tego słowa (mag, wojownik, kap- 
łan) nie jest określona. Wszystko zależy od 
łego jak sam będziesz rozwijał określone 
cechy swej postaci. Możliwe są przy tym roz- 
maite kombinacje: możesz rozpocząć od na- 
uki fechtunku, a kończyć na rzucaniu zaklęć. 


Interfejs gry ma być bardzo prosty, a dobrym | 


porównaniem może być tu Diablo. 


PUTEJ) 


Bardzo pomocny wydaje się pomysł, by 
prócz normalnych członków drużyny w jej 
skład mogły wchodzić także postaci pełniące 


rolę tragarzy; możesz też kupić sobie muła. 
Praktycznie oznacza to koniec problemów | 
| z przenoszeniem dużych ilości wojennych łu- 


pów jak również z dylematem wielu graczy: 
czy lepiej wyrzucić magiczny miecz, czy ma- 


giczny topór. Dodatkowym ułatwieniem będzie 
, wspólna kieszeń całej drużyny. 
Dungeon Siege ma się ukazać w tym ro- 
| ku, a wydawcą gry będzie firma Microsoft. 


Żołnierz 
ma szczęście 


Firma Activision ogłosiła, iż pracuje nad 
ia of Fortune „A Kisnóc Helix, Gra 

ie napędzana udoskonalonym engi- 
nem Quake'a 3, który dodatkowo wzbo- 
gacony będzie o technologię Ghoul 2. 
Jedną z atrakcji programy, którą podał 
jej producent firma Raven Software bę- 
dzie obecność różnego rodzaju pojaz- 
dów — na przykład ciężarówek i helikop- 
terów, z których będzie można prowa- 
dzić walkę. Na grę trzeba będzie jednak 
nieco poczekać, gdyż premiera Soldier 
of Fortune 2 przewidziana jest dopiero 
na przyszły Aj 


Dobre dla szkół 


Po Zeusie, rekomendacje Ministerstwa Edu- 
kacji Narodowej jako pomoc dc 
ną do nauki historii w szkołach ponad- 
podstawowych uzyskały dwie kolejne gry: 
Faraon i Kleopatra. Cieszymy się i czeka- 
my na informacje o rekomendowaniu 
Unreal Tournament do nauki przysposo- 
bienia obronnego. 


Wielka 


mi rzecz - „Rzecz” 


Jednym z wielkich obrazów s-f, które 
wciąż nie doczekały się swego kompu-te- 
rowego wcielenia, jest „The Thing” Johna 
Carpentera z 1982 roku. Temat podjęła 
firma Computer Artworks, znana między 
innymi z gry Evolva, która pracuje aktu- 
alnie nad programem mającym ukazać 
się na PC, Xboxa i PS2. Akcja gry ma się 
zaczynać tam, gdzie kończył się film, 
całkiem możliwe zatem, iż Twoim zada- 
niem będzie wyśledzenie obcego orga- 
nizmu. Już nie możemy się doczekać. 


RTS III 


Swoje nowe dziecko zapowiedziała fir- 
ma glin je” mae twórca pet 
tego cyklu Age of Empires. Age ot Mytho- 
logy, znany do tej pory pod kodową naz- 
wą RTS III, dysponować będzie nowym 
enginem, trójwymiarową grafiką, zesta- 
wem mitologicznych istot oraz, wzorem 
Black 8: White, możliwością boskiej inter- 
wencji w przebieg gry. 


Szybka jazda 


W każdy weekend począwszy, od 24 mar- 
ca, w kilku miastach organizowane są 
badac ża Pentium 4 rób Fi 
Im jq się w 35 centrac - 
Sak 23 miastach w całej Polsce. Eli- 
minacje zakończą się Wielkim Finałem, 
który odbędzie się w czerwcu w War- 
szawie. Tam 48 najlepszych kierowców 
zmierzy się ze sobą w walce o między 
innymi komputer Fujitsu Siemens z proce- 
sorem Intel(r) Pentium 4. Najświeższe 
informacje dotyczące konkursu i jego 
zasad można znaleźć pod adresem 
www.pentium4-GP.wp.pl. 


Triumf Fallouta 


Wiadomo, że piractwo za naszą 
aria drog lały dze gia nikt 
c nie przypu: , że aż do tego 
stopnia. Sergiej Klimow ze Snowball In- 


teractive — jednego z najpopularniej- 


h rosyjskich e-zinów — zaskoczył nas 
informacją, iż pojawiło się tam już sześć 
zlokalizowanych wersji Fallout Tactics 
i wciąż pojawiają się kolejne. Żadna 
inna gra nie może liczyć obecnie na taką 
popularność. I tylko nie wiadomo, śmiać 


się, czy płakać. 


Dla Wikin 


Firma Human Head Studios podała infor- 
macje na temat Rune: Halls of Valhalla, 
pierwszego dodatku do gry wieloosobo- 
wej w Rune. Ma on między innymi za- 
wierać dwa nowe tryby gry: Headball 
i Arena, wiele nowych postaci, 33 nowe 
mapy, oraz nowy styl walki z dodanymi 
opcjami defensywnymi. 


OTEJNY 


| rzez lata niekwestionowanym 
liderem gier FPP była firma ld 


_ świata. Trzy lata temu pojawił się Un- 
' real, a później Unreal Toumamenti sta- 
| ło się jasne, iż Quake jest może naj- 
| bardziej zaawansowanym technologicz- 
' nie programem, ale niekoniecznie naj- 
' lepszym w swej klasie. Pojawienie się 
Unreala 2, nad którym pracują obecnie firmy | 
Epic Megagames i Legend Enteretainment, mo- 
że zmienić nawet i to Unreal 2, którego pre- 
miera zaplanowana jest na pierwszy kwartał | 
przyszłego roku, ma się charakteryzować dzie- | 
| sięciokrotnie większą liczbą elementów budu- | 
' jących występujące w grze postaci, systemem | 
; tworzenia realistycznych obrazów terenu, 
| systemem animacji szkieletowej oraz możliwoś- | 
| cią realistycznego modelowania między in- | 
nymi efektów atmosferycznych, płomieni i ru- | 
| pewnego układu gwiezdnego. W trakcie tej | 


'nem wagi ciężkiej, 


| wypada blado. 
i Jak twierdzą U 
_ twórcy gry, jej 

' minimalne wy- 

' magania będą 
| oscylować w gra- 
| nicach P2 450 MHz 
| i GeForce'a pierwszej 
| generacji. 


| się rozgrywać we wszechświecie 
| znanym z pierwszej części gry, jed- 

| nak Twoi przeciwnicy, główny bo- 

| hater, jego uzbrojenie — wszystko 
to ma być nowe. Jedynym ele- 

| mentem łączącym obydwa pro- 


; oraz różnych najemnych armii, 
. będzie odnalezienie artefaktów 
| ukrytych na siedmiu planetach 


Software, której kolejne generac- 
je Quake'a przykuwały uwagę całego 


chu odzieży. Wystarczy zresztą 
| spojrzeć na grafiki i przekonać 
(się, iż Epic pracuje SJ] nad engi- 
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nawet Quake 3 


Akcja Unreal 2 będzie 


gramy będzie tylko postać 
wojownika Skaarj. Jego ce- 
lem, podobnie jak Twoim, 
oraz kilku innych obcych ras 


przy którym * 


wędrówki spotkasz na swej drodze 24 gatun- 
ki różnych istot, znajdziesz się w tropikalnej 


dżungli, na pokładzie statku obcych oraz | 
w olbrzymiej metropolii. | 


Odwiedzisz też ruiny sta- 


mógł liczyć na po- 
moc trzyosobowej 


służonego statku 


inżynier pokładowy i oficer 
wywiadu. Tam też będziesz 
mógł wypocząć i dowiedzieć 
się, co czeka Cię na kolejnej 
planecie. 

Unreal 2 ma się ukazać 
na początku przyszłego ro- 
ku. Jak na razie gra nie ma 


szybko się znajdzie. 


rożytnego miasta oraz głę- | 
biny oceanu. W sumie cze- | 
ka Cię do wykonania 13 | 
misji, zaś w trakcie ich | 


przechodzenia będziesz | 
| załogi swego wy- | 
patrolowego Atlan- | 


tis, w skład której | 
wchodzą nawigator, | 


polskiego dystrybutora, ale | 
myślę, że na pewno takowy | 
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ZAPOWIEDZI 
BLIZZARD 


ma już 10 lat 


1991 Luty 


Allen Adham, Michael Morhaime i Frank 
Pearce zakładają firmę Silicon 8 Synapse 


1991 Listopad 

Pierwsza gra. „RPM Racing” wydany zosta- 
je przez Ask Interplay. Alen zna szefa 
i założyciela pay Briana Fargo 
z wcześniejszych lat, kiedy testował dla 
niego gry. 


1991, 1992 
z 8 Synapse tworzy szereg gier na 
Amigę: „Lord di the Rings”, „Bałtlechess 2”, 


Castles, jak również windowsową wersję 


„Baltłech less”. 


1993 


Pierwszy duży sukces — „The Lost Vikings" 
(wersja na PC i konsole SNES, oraz 
Genesis) uznany za najlepszą grę logicz- 
ną roku przez Segę. „Rock'nRoll Racing” 

wydany przez Interplay'a uznany został 
z kolei za najlepszą grę wyścigową 
przez Die Hard Game Fan. Kontrakt na 
stworzenie tej gry opiewał na sumę 
40000$ 


1993 Sierpień 
Silicon 8: Synapse zmienia nazwę na 
Chaos Studios. 


1994 Luty 


Chaos Studios zostaje kupiony przez 
firmę Davidson 8: Associaties. W tym 
czasie zespół liczy sobie 15 członków. 


1994 Kwiecień 


Chaos Studios zmienia nazwę na Bliz- 
zard Entertainment. Do końca roku firma 
tworzy dwie kolejne gry: „Blackthorne” 
i „Death and Return of Superman”. 


1994 Listopad 


„Warcraft: Orcs and Humans* — pierwsza 
gra wydana samodzielnie przez Blizzar- 
da. Liczba pracowników wzrasta do 25. 


1995 Marzec 


Kolejna gra — „Justice League Task Force” 
wydana przez Acclaim. Nawiązanie 
współpracy z firmą Condor. 


1995 Sierpień 


Przeprowadzka do Irvine w Kaliforni. 


1995 Grudzień 
Premiera „Warcrałta 2: Tides of Darkness”. 
Zespół powiększa się do 50 osób. 


RAPORT SPECJALNY 


Nie opóźniamy naszych premier umyślnie 
Wywiad z Robem Pardo, jednym z szefów Blizzardu 


LLKICLOTYTCOYLH Cześć Rob, czy mógłbyś przedstawić się naszym 
czytelnikom? 

Czołem. Oczywiście, z Blizzardem jestem związany od samego początku, 
ale tak naprawdę w firmę zaangażowałem się w pełni w momencie, gdy zostałem 
głównym programistą projektu „Starcraft”. Obecnie jestem odpowiedzialny za zatwier- 
dzanie i rozwój wszystkich nowych gier. 


KTH Skoro zaczęliśmy od „Starcrałta”, nie omieszkam zadać pytania, które z pewnoś- 
cią ciśnie się na usta wielu naszym czytelnikom. Czy zobaczymy wkrótce „Starcrafta 22 
[23 Nie ma obecnie takich planów i z pewnością nie będzie przez najbliższy rok 
lub dwa lata. 


EA Zmieniając temat. Wizards of the Coast wydał niedawno papierowe RPG „Diablo 2” 
i „Starcrałł”, czy to zapowiedź większej serii produktów wymierzonych w miłośników 
klasycznych gier fabularnych? Może świat do „Dungeonsś Dragons” w klimatach 
„Warcraft 3"2 

EZ Nie myślimy o niczym takim w tej chwili, a produkty, o których 
mówisz były z naszej strony jedynie próbą. Mogę jedynie zdradzić, że 
WoiC wyda niedługo dwie powieści na motywach „Diablo 2” i „Warcrałta”. 

Tymczasem to wszystko w tej kwestii. 


KIA wielu ludzi podejrzewa was o umyślne opóźnianie własnych premier 
w celach marketingowych. Ile jest w tym stwierdzeniu prawdy? 
[ZJ (śmiech) Nie opóźniamy naszych premier umyślnie, wszystkie przesunię- 
cia są podyktowane tym, że jesteśmy perfekcjonistami i zawsze dążymy 
do tego, by nasze produkty były maksymalnie dopieszczone. Czasem wiąże 
się to z opóźnieniem daty premiery. Ot, cały spisek. 
KTH Na zakończenie, jak do tej pory wydawaliście jedynie RTS-y 
i zręcznościowe RPG „Diablo”. Czy to wszystko czego możemy się spodziewać 
od Blizzarda, czy może już wkrótce spróbujecie sił 
w nowych gatunkach? 
EZ Nie ograniczamy się do RTS-ów i zręcznościo- 
wych RPG, zaczęliśmy kiedyś nawet prace nad przy- 
godówką, ale jak wszyscy pamiętają nic z tego 
nie wyszło. Niemniej jednak mogę zapewnić, 
że już od ponad roku pracujemy nad kilkoma 
tajemniczymi tytułami, z których żaden 
nie łapie się do wymienionych wcześniej 
gatunków. Więcej jednak na razie 
nie powiem. 
KG Wielka szkoda. Dziękuję za tę roz- 
mowę. 
KZ a również dziękuję i pozdrawiam i 
w imieniu firmy Blizzard wszystkich miłośników 
naszych gier w Polsce. 
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Wydawca: Blizzard 


enomenalny sukces Diablo 2, 

który okazał się najlepiej sprze 

dającą się grą w historii (milion 
sprzedanych egzemplarzy w trzy ty 
godnie) sprawił, iż Blizzard nie zasta 
nawiał się długo nad produkcją dodat 
ku. Zatytułowany Diablo 2: Pan Znisz- 
czenia, ma się on ukazać już w lipcu. 
W ostatnim numerze ŚGK przedstawi- 
liśmy kilka informacji na temat tej gry, 
teraz garść nowych faktów. 

Dwie nowe posłacie, jakimi bę 
dziesz mógł grać, to zabójczyni i druid. 
Zabójczyni będzie łączyć umiejętnoś 
ci walki wręcz ze sztuką posługiwania się magią 
i siłą umysłu oraz zastawiania pułapek, podczas 
gdy druid ma być specjalistą od przywoływa 
nia zwierząt i żywiołów oraz przeistaczania się 
w inne stworzenia 

Spośród wszystkich tych sztuk najciekawiej 
przedstawiają się chyba zaklęcia zabójczyni 
oraz druidyczna umiejętność zmiany kształtu. Do 
wyboru ma on dwie formy: wilkołaka i niedźwie- 
dzia (wcześniej zapowiadana trzecia forma kon- 
dora została skasowana), przy czym w obydwu 

przypadkach druid zachowywać będzie 


. wszystkie swoje przedmioty, nawet te 
ŚĆ trzymane w dłoni. Jako wilkołak druid 
pp” będzie atakował szybciej i skutecz 


niej, podczas gdy forma 
niedźwiedzia da mu 
lepszą osłonę przed 
ciosami oraz zwięk- 

W szy siłę jego 
ataków. W mia- 

rę awansowania na 
kolejne poziomy 


- doświadcze- 
datkowe A 


nia obydwa 
zyskają do- 


możliwości, 


SIĄ in stworzenia 


1 
4 
w”. 


na przykład wysysania 
z przeciwnika ff życia przy 
każdym * skutecznym 


ataku, lub © / też wyko 
rzystania do walki ognia 
Specjalne umiejętności za” 
bójczyni związane są z otłacza- 
jącymi ją aurami. Mogą one 
zwiększyć jej odporność na 
ciosy, szybkość poruszania 
się, a nawet sprawić, że rzu- 
cone na nią klątwy nie będą 
działały. Intrygująco przed- 


stawiają się jej zdolności, powiedziałbym psio- 
niczne. Zabójczyni będzie mogła oślepić wszys 
tkich przeciwników na danym obszarze, ogłuszyć 
ich lub też w trakcie walki odepchnąć od siebie 
napastnika, by w ten sposób zyskać na czasie. 
Do jej dyspozycji będzie też zaklęcie przywołujące 
jej sobowtóra, który ma mieć możliwość atakowa- 
nia z użyciem umiejętności specjalnych zabójczyni. 


R» 


Tak jak pisaliśmy już miesiąc temu, w grze po 
jawi się całe mnóstwo nowych przedmiotów 
(magicznych i zwykłych) i nowi przeciwnicy. 
Wszystkich tych rzeczy można było się jednak 
spodziewać, to zaś co z pewnością ucieszy wielu 
posiadaczy mocniejszych komputerów to fakt, iż 
Pan Zniszczenia pozwoli na grę w rozdzielczości 
800 x 600. Trwanie przy wysłużonym trybie 
VGA było jednym z podstawowych zarzutów 
pod adresem Diablo 2 i miło, iż Pan Zniszczenia 
rozwiąże tą kwestię. 
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Jak podawałem wcześniej, 
Pan Zniszczenia ukaże się już 
w lipcu, zaś dystrybucją gry zaj- 
mie się oczywiście firma CD Projekt. 
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BLIZZARD 


ma już 10 lat 
1996 Luty 
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Warcraft 2 zostaje uznany najlepszą grą 
roku i najlepszą grą sieciową przez PC 
Gamera. 


1996 Marzec 

Warcraft 2 sprzedaje się w liczbie 500 
000 kopii. Blizzard kupuje firmę Condor, 
która przeistacza się w Blizzard North. 


1996 Maj 

Premiera Warcraft 2: Beyond the Dark 
portal. Warcraft 2 osiąga pułap 750 000 
sprzedanych kopii. 


1996 Wrzesień 


Blizzard podpisuje umowę z Electronic 
Arts na produkcję Warcrafta 2 w wersji 
na Sony Playstation. Sprzedaż Warcrafta 2 
przekracza 1.2 miliona sztuk. Gra uzna- 
na zostaje za najlepiej sprzedający się 
produkt 1996 roku. 


1996 Grudzień 


| a 


Premiera Diablo i serwisu internetowego 
Battle.net. 


1997 Luty 


Liczba użytkowników Battle.net-u osiąga 
poziom 150 000. Blizzard I Blizzard North 
zatrudniają już 100 ludzi. 


1997 Kwiecień 


Liczba użytkowników Battle.net-u wzrasta 
do 400 000. Jest to już największy inter- 
netowy serwis do grania. 


ZAPOWIEDZI 
BLIZZARD 


1997 Maj 
Sprzedaż „Diablo” przekracza 750 000. 
Miesięcznik Computer Gaming World 


przyznaje grze tytuł gry roku. 


1997 Wrzesień 
Blizzard ogłasza, iż pracuje nad „Diablo 2”. 


1998 Kwiecień 
Premiera „Strerałta”. Do sprzedaży trafia 
milion kopii programu. 


1998 Lipiec 


W trzy miesiące „Słarcraft” sprzedaje się 
w liczbie miliona sztuk. „Warcerałt 2” 
przekracza liczbę 2.5 miliona sprzeda- 
nych kopii gry. 


1998 Grudzień 

Premiera „Brood War”, dodatku do „Star- 
crafta”. Ten ostatni osiąga pułap 1.5 milio- 
na sprzedanych kopii i zostaje uznany za 
najlepiej sprzedającą się grę 1998 roku. 


1999 Styczeń 
Blizzard liczy sobie 130 pracowników. 


1999 Wrzesień 
Baftle.net ma 4.5 miliona użytkowników. 


1999 Październik 

„Starcraft w samej tylko Korei sprzedaje 
się w nakładzie ponad milion egzem- 
plarzy. 


2000 Czerwiec 
Premiera „Diablo 2". Do sprzedaży trafia 


2 miliony egemplarzy gry. Jest to najwięk- 
sza premiera w historii. 


2000 Lipiec 
Po trzech tygodniach sprzedaż „Diablo 2” 
przekracza 1 000 000 sztuk. 


2000 Sierpień 
Liczba użytkowników Batle.net-u przekra- 


cza 7.5 miliona. 


WARCRAFT 3 


Wydawca: Blizzard 


chyba z największą niecierpliwością, 

ło wieści o tym, jak postępują prace 
nad Warcraftem 3. Frank Pearce, szef zes- 
połu pracującego nad grą utrzymuje, iż cały 
czas wprowadzane są do niej różne po- 
prawki, aczkolwiek dzięki zaimplementowa- 
nej już opcji gry sieciowej testowanie jednos- 
tek każdej z ras występujących w grze jest znacz- | walczyć, owszem, ale niestety trzeba zapomnieć 
nie prostsze i szybsze. | owizji budowania demonicznego imperium. Tym 

W trakcie tegorocznych targów Millia, które | zajmie się komputer. 

na kilka dni lutego ściągnęły do Cannes dzienni- | Inną dość istotną zmianą redukcją jest zmniej- 
karzy z prasy branżowej Blizzard podał w końcu | szenie liczby herosów z sześciu do czterech. De- 
pełną listę występujących w Warcrafcie 3 ras. | cyzjata została podjęta, gdyż niektórzy bohatero- 
Z dużym rozczarowaniem przyjęto wiadomość, iż | wie zbyt mocno przypominali oddziały regular- 
choć ich liczba pozostała niezmieniona — w grze | nych wojsk. 
zobaczysz ludzi, orków, . mroczne elfy, umarłych | Trzecią ważną nowiną jest to, iż jak na razie 
i demony — to te ostatnie przestały być stroną kon- | postanowiono zrezygnować z jednostek morskich 
Hliktu, którą będzie można grać. Będziesz z nimi | i to zarówno tych bojowych, jak i transportowych. 
By nieco załatać powstałą dziurę 
zdecydowano wprowadzić więk- 
szą liczbę oddziałów powietrz- 
nych. Praktycznie każda rasa ma 
mieć do swojej dyspozycji przy- 
najmniej dwie takie jednostki. 
U ludzi będą to na przykład kras- 
noludzki gyrocopter i prawdopo- 
dobnie jakiś elfi myśliwiec. 

Wszystkie powyższe zmia- 
ny dotyczą walczących ras, ale 
nie tylko to uległo zmianom. 
Wprowadzono również liczne 
poprawki odnośnie do ogól- 
nych reguł gry. Podczas 
gdy głównym surow- 
cem nadal pozosta- | 
nie na przykład zło: „ i 
to, za które będziesz 


T o czego fani Blizzarda oczekują teraz 


Żołnierze stojący nu wzgórzu po lewej 
obserwują wroga grasującego w dolinie. 


urn Harpysłayer 


OERETTNGNIENMCEM 


blokować Ci drogę do przeciwnika. Uwaga, możesz je wyciąć. 
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W nocy do obozu zbliżają się wojska umarłych. Warto pamiętać, 
iż między zachodem i wschodem słońca ich rany same się leczą. 


kupować budynki i trenować nowe oddziały, do j regeneracji lub punkty doświadczenia, nawet 


programu wprowadzono też drugi surowiec — ka- 
mienie magii. Będą one środkiem pozwalającym 
na płacenie za nowych herosów, zaklęcia i nie- 
które upgrade'y. Zdobyć będzie je można na tar- 
gach znajdujących się w różnych częściach mapy, 
oraz u wojowniczych, aczkolwiek nie stojących po 
żadnej ze stron konfliktu, istot — na przykład gole- 

mów, które będziesz musiał odnaleźć i upolować. 
Olbrzymią rolę w grze mają 
pełnić magiczne przedmioty. 
Ma ich być całe mnóstwo: 
pierścienie, mikstury, buty, 
księgi i kamienie. Mogą 
one leczyć, zwiększyć 


| 
j Ą 


— / 
M0, V 


dodatkową 
ochronę, 
możli- 
wość 


szybkość poruszania | 
y p | 
się herosa, dać mu | 


uczynić go niewidzialnym. Szczególnie. ważne 
wydają się magiczne kamienie, które automa- 
tycznie zmieniają dzień w noc i noc i w dzień. Ma 
to olbrzymie znaczenie ponieważ na przykład 
umarli w nocy automatycznie odzyskują siły. W ra- 
zie walki z nimi lepiej mieć kamień, który sprawi, 
iż na niebie pojawi się słońce. 

Oczywiście, poza kampanią dla pojedyncze- 
go gracza Warcraft 3 oferować będzie bardzo 
mocne wsparcie dla rozgrywek sieciowych przez 
serwis Batłle.net. Jedną z nowości ma być zmie- 
niony system rozgrywek typu ladder. Nie będziesz 
mógł sam wybrać sobie przeciwnika; zostanie Ci 
przydzielony automatycznie przy założeniu, że je- 
go poziom umiejętności będzie mniej więcej taki 
sam jak Twój. 

Blizzard obiecuje, iż Warcraft 3 ukaże się pod 
koniec roku. Miejmy nadzieję, iż podobnie jak to 
było ze światową premierą Starerafła nie będzie 
to 27 grudnia, lecz jakiś dzień przed świętami. 


«* 


Druid Thurin Stormbreaker właśnie awan: 
sował na wyższy poziom doświadczenia. 


ZAPOWIEDZI 


„ LUDZIE 
_ Militarna potęga lu- 
dzi opiera się na 
sztukach walki 
Poraz technolo- 
gii dającej co- 
raz (epsze zbroje, broń 
i różnego rodzaju ma- 
chiny. Prócz ludzi w sze- 
regach ich armii wal- 
czą także elfy i krasnoludy. W ich ar- 
mii znajdują się rycerze piesi i konni, 
elfi kapłani i magowie, krasnoludzcy 
grenadierzy i strzelcy. Herosi to pala- 
dyn, ranger pół-elf, krasnoludzki król 
gór oraz arcymag. 


ORKI 
Orki gotują 
się, by sta- 
nąć do wal- 
ki z demo- 
nami, które 
kiedyś znisz- 
czyły ich rasę, 
zaś ich głównymi atutami 
są siła i umiejętności wal- 
ki. Oddziały służące w ich armii to 
piesi orkowie, trolle, jeźdźcy wiwern 
i szamani. Ich herosi to mistrz ostrzy, 
mroczny łowca, tauretański wódz 
i przepowiadacz. 


MROCZNE ELFY 


Mroczne elfy są 

jedną z najstar- 

szych ras na 

świecie. Kocha- 

ją noc i są wów- 

czas prawie nie- 

widoczne. Ich 

społeczeństwo 

ma bardzo cie- 

kawą strukturę 

opartą na drzewach 

-entach, które mogą pełnić 

rolę budynków lub wojowników. Ar- 
mia mrocznych elfów składa się mię- 
dzy innymi z entów, łuczników, zabój- 
ców i hippogryłów. Ich herosi to łowca 
demonów, kapłanka księżyca i wielki 


druid. 


Umarli 

nadeszli 

z mroźnej pół- 

nocy, by szerzyć 

śmierć i 

zniszcze- 

nie. Sieją po- 

strach, gdyż po- 

trafią ożywiać zmar- 

łych już na polu bitwy. Wykorzystują 

też ciała zmarłych do tworzenia po- 

tężnych zaklęć. Ich oddziały obejmu- 

ją ghoule, banshee, nekromantów 

i gargoyle. Herosi to z kolei rycerz 
śmierci, lisz i pan przerażenia. 


adnych kilka lat temu gatunek 


nowany przez produkcje cha- 
rakteryzujące się rysunkową gra- 


gry coraz rzadziej pojawiają się w pla- 
nach wielkich firm wydawniczych, ustę- 
pując miejsca programom odznacza- 
jącym się trójwymiarową grafiką 


w 


się każdego produktu w „starym 


wśród wielbicieli przygodówek i da- 
je nadzieję na odrodzenie gatunku. 


Głównego bohatera gry Runaway: 
CY 


| Brian dowiedział się, iż 
stylu” wywołuje zainteresowanie | 
| Gina i jest ścigana przez 
| ludzi, którzy zabili jej oj- 
| ca. Prawdopodobnie ma 
A Road Adventure : 


; poznajemy w momencie, gdy ukończył 
| studia i zamierza wyjechać na wschodnie 
|. wybrzeże USA z zamiarem kontynuowa- | 

_ nia edukacji. Brian właśnie pożegnał się 
| zrodzicami, wsiadł 
| do samochodu i wy- 
' ruszył 
' podróż. Jednak po 
| przejechaniu za- 
_ ledwie kilkuset met- 
gier przygodowych był zdomi- | 
spodziewanego 
| zdarzenia, 
fiką, takie jak Full Throttle, czy | całkowicie zmieniło 
Broken Sword. Obecnie jednak tego typu | 


w długą 
rów doszło do nie- | CASE, 
które 


jego uporządkowa- 


tomność i nasz bohater postanowił od- 
wieść ją do lekarza. Później w szpitalu 


dziewczyna ma na imię 


to coś wspólnego z kru- 


| której Brian i Gina będą musieli odkryć 


| ścigających ich morderców. W czasie swej 
i I I 


W czasie swej podró- 
ży Brian i Giana od- 
wiedzę zarówno (Chi- 
Wielki 
jak i centrum hazardu 


— Las Vegas. "= 


_ ne życie. Zza rogu, wprost pod koła pro- | 
'wadzonego przez Briana samochodu, 
| wbiegła piękna dziewczyna. Nie doznała | 
| poważnych obrażeń, ale straciła przy- | 
i realistycznym przedstawieniem | 


postaci. Dlatego też pojawienie | | osiągnąć. 


pustyni”. 
| haterowie spotykają grupę facetów lubią- 
| cych się przebierać w sukienki, szalonych 
| harleyowców, a także trafiają do meksy- 
/ kańskiego więzienia. Niezapomnianych 
' wrażeń dostarczy rozmowa z 90-letnim 
| indiańskim szamanem o imieniu Wupu- 
| chim oraz odnalezienie hiszpańskiej mi- 
| sji prowadzonej przez siostrę Amelię. 
Łącznie w grze znalazło się ponad pięć- 
| dziesiąt różnorodnych postaci, umiesz- 


Ta 
ENTUK( 


Maciej Jasiński 


cyfiksem, który ojciec Giny dał jej przed 
śmiercią na przechowanie. Opowieść Gi- 
ny nie brzmi zbyt przekonywająco, ale 
Brian postanawia zaryzykować i pomóc 
dziewczynie, tym bardziej, że właśnie się 
w niej zadurzył. 

Tak zaczyna się przygoda, w trakcie 


tajemnicę krucyfiksu, unikając zarazem 


podróży odwiedzą zarówno Chicago, 
Wielki Kanion, jak 
i historyczne ziemie 
Indian Hopi, znaj- 
dujące się w pobli- 
żu granicy z Mek- 
sykiem. Ścigająca 
Briana i Ginę grupa 
poszerzy się także 
o detektywa o swojs- 
ko brzmiącym naz- 
wisku Newinsky, któ- 
ry będzie śledził ich aż do Las. Vegas. 


| Miasto hazardu ma stanowić ostatni 


etap przygody, w którym poznasz całą 
prawdę o bohaterach gry i ich rzeczy- 
wistych celach, które pragną w życiu 


Można odszukać w grze sporo na- 


| wiązań do znanych filmów drogi takich 


jak „Easy Rider” czy „Priscilla — królowa 
Po drodze bowiem główni bo- 


KTO MUSI UCIEKAĆ? 


b 


y | A 


Ty 


| czonych w blisko stu lokacjach. Wszyst- 
| kie postacie, które los postawi na Twojej 


drodze to prawdziwe indywidualności, dzi- | 
wacy, którzy mogą mieszkać tylko w naj- | 
| dzikszych rejonach stanów Zjednoczo- | 


| nych. 


Rutorzy fiunaway przy- 


gotowali wiele intere- 
sujących i zabawnych 
zagadek, które wyma- 
gają niekonwencjonal- 
nego myślenia i sprytu. 


Poza rozbudowanymi przerywnika- | 
mi filmowymi uwagę zwraca opraco- | 
wanie graficzne Runaway. Tła powstały na | 
podstawie rysunków i są one wraz z ani- i 
macjami postaci wyświetlane w rozdziel- | 


czości 1024x768. Charakteryzuje je du- 
ża ilość szczegółów i pomysłowość w prz 


stawianiu zadziwiających miejsc. 


Wśród niesamowitych loka 
jest między innymi złomo- 


| drugiej wojny światowej oraz pozosta- 
| łości po pociągu parowym pamiętającym 
jeszcze napady Indian. Interlejs gry zos- 
tał uproszczony do zaledwie trzech czyn- 


ności: patrz, użyj, rozmawiaj i jest obsłu- 


| giwany wyłącznie przy pomocy myszy. 


W testowanej wersji dostępna była je- 


| dynie niewielka część przygód, które ma- 

' ją zaleźć się w pełnej grze. Na tej pod- | 
| sławie można jednak zauważyć, iż auto- | 
' rzy Runaway przygotowali wiele intere- | 
sujących i zabawnych zagadek, które wy- | 
' magają niekonwencjonalnego myślenia | 
| i sprytu. Co ciekawe okazuje się, iż za- | 
| równo Brian, jak i Gina nie są posta- 
| ciami jednoznacznie dobrymi, i w swych | 


wisko samolotów z okresu : K 


Poszycie tego samolotu kiepsko zniosło potworny ostrzał arty” 


lerii przeciwlotniczej. 


Sq chyba lepsze metody przesłuchiwa- 


nia, niż straszenie nożem. 


| przygodach nie zawsze będą kierowały 


się zasadą uczciwości. Brzmi to całkiem 


' zachęcająco, dlatego też, jeżeli zostaną 


spełnione wszystkie składane przez pro- 
ducentów obietnice, możemy się spo- 
dziewać całkiem niezłej gry. Runaway 


| pojawi się w polskiej wersji językowej za 


kilka miesięcy, a jego dystrybucją zajmie 
się firma TopWare. 


Dinamie Multimedi 
lato 2001 r. 
http: //www.pendulostudios.com 


tegii czasu rzeczywistego 
sprawia, iż producenci 
szukają coraz to bardziej 
wymyślnych pomysłów, by 
do tego skostniałego gatunku wprowa- 


ku pojawiły się na przykład gry, w któ- 
rych w ogóle nie musiałeś się troszczyć 


o gromadzenie surowców i budowanie | 


baz (Ground Control). Idea godna uwa- 


gi, ale jak się okazało niemalże pozba- | 
wiająca grę elementu strategii. Z nieco | 


innym pomysłem wystąpiła firma Masa 


Group, która dla francuskiego potenta- 
ta, firmy Ubi Soft, przygotowuje grę za- | 


tytułowaną Conflict Zone. 


Akcja programu przenosi Cię w nie- - 
daleką przyszłość, kiedy to głównym | 
zmartwieniem ONZ stanie się organiza- | 
cja terrorystyczna znana jako Ghost. | 
W grze możesz kierować zarówno od- 
działami błękitnych hełmów — zwanych | 
tu ICP — walczących o zneutralizowanie - 
baz terrorystów, jak i walczyć po stronie i 
tych ostatnich wspomagających lokalnych | 


PRODUCENT: Masa Group 
DATA WYDANIA: lipiec 


INTERNET: http: //www.ubisołt,com 


Ibrzymi tłok na rynku stra- | 


dyktatorów. Co jest w tym wszystkim niez- 
wykle interesujące to fakt, iż w tym mię- 
dzynarodowym konflikcie bierze udział 


/ jeszcze jedna strona — media. To one są 


w tej grze źródłem pieniędzy. Jeśli zacz- 


| niesz zabijać niewinnych cywili, dzienni- 
dzić powiew świeżości. W ubiegłym ro- | 


karze na pewno puszczą to w świat, 
a wówczas Twoja popularność zacznie 
spadać, to zaś ograniczy dopływ gotów- 
ki. Jeśli z kolei w ogniu walki uda Ci się 


na przykład uratować z oblężonego miasta 
| bezbronnych ludzi, możesz liczyć na 


, ekstra wypłatę. Takie reguły gry wydają 


się dość realistyczne, aczkolwiek w wer- 
sji gry, którą otrzymaliśmy można było 


rozegrać tylko kampanię błękitnych heł- 
' mów. Nie udało mi się sprawdzić za- 


tem, czy terroryści również otrzymują do- 


_ datkowe pieniądze za ratowanie niewin- 
' nych istnień ludzkich. 


Conflict Zone, tak jak niemal wszystkie 
obecnie RTS-y, dysponuje w pełni trój- | 


- wymiarową grafiką. Teren na którym to- | 
. czyć będziesz walki obejmuje pustynię, 
' dżunglę, śnieżne pustkowia i wygląda | 
| bardzo realistycznie. Gorzej wypadają 
; jednostki: żołnierze poruszają się jak ku- 


kiełki, zaś oddziały zmechanizowane, 


Jeśli z kolei w ogniu 
walki uda Ci się na 
przykład uratować 
z oblężonego miasta 
bezbronnych ludzi, 
możesz liczyć na eks- 


tra wypłatę. 


zwłaszcza czołgi i artylerię, trudno od | 


siebie odróżnić. Niezbyt przekonywająco 


ne do czasu premiery gry. To, co bardzo 


spodobało mi się już teraz, to wpływ uksz- 
tałtowania terenu na przebieg walki. Od- 


działy stacjonujące na wzgórzach i dyspo- 
nujące w związku z tym przewagą 
wysokości mogą skutecznie 

bronić się przed licz- 

niejszym przeciwni- 

kiem. Zdarza się 

zreszłą, że nacie- 

rający są nawet 

ostrzeliwani 

przez własne 

oddziały pozos- 

łające z tyłu. 

Niestety, sporo 

do życzenia po- 

zostawia z kolei mo- 

duł SI niektórych od- 

działów. Żołnierze pie- 

choty stoją na przykład jak 
wmurowani w miejscu nawet gdy zbli- 


żający się czołg miażdży kolejnych ich | 
towarzyszy. Pewną pociechą jest to, iż / 


możesz określić, czy dana jednostka ma 


ściśle wykonywać rozkazy — wówczas 


kieruje się we wskazane miejsce i tylko 


odpowiada na ogień wroga, sama szu- 
ka zaczepki, tudzież omija rejony walk, | 


by dotrzeć do celu w możliwie jak naj- 


mniej naruszonym stanie, zgodnie z tym, 
jakie dyspozycje jej wydałeś. Wydaje 
mi się jednak, że nawet w trybie dokład- 


Ź. ROAR 
Jednym z ważniejszych zadań ICP jest ratowanie cywili. 
Ghost woli porywać ludzi i poddawać ich praniu mózgów. 


ARS 


k" BY R 


nego wykonywania poleceń moi żołnie- | 
| rze powinni mieć dość instynktu, by pró- | 
wyglądają również eksplozje, ale wszys- | 
tko to, myślę, zostanie jeszcze poprawio- | 


bować ucieczki spod kół. 


Chociaż ogólne założenia Conflict Zo- | 
ne zdają się traktować temat wojny dość | 
poważnie: ratowanie cywili z atakowane- | 
go miasta często wymaga na przykład | 
' wywabienia wroga z terenu zabudowa: 
nego, bo tylko w ten sposób można 

ograniczyć straty w ludziach, | 
to twórcy gry pokusili i 


się również o odrobi- 


nę humoru. lntro | 


wprowadzające 


do kampanii ter- | 
rorystów poka- 
zuje na przyk- 
ład atak na ra- | 
finerię żołnie- | 
rzy  przebra- | 
nych za wielbłą- | 
dy. Z kolei przed 


kampanią niebieskich 


hełmów zobaczysz pew- | 
nego oficera przebywającego | 
; w pomieszczeniu z monitorami. Ujrzysz | 
w nich relację z akcji ICP, krowy, tegoż | 
samego oficera prężącego się, jakby 
startował w zawodach kulturystki oraz 
akwarium, w którym pośród małych ry- | 
/ bek pływa również rekin. Jest to chyba | 
francuskie poczucie humoru, którego ja 


do końca nie rozumiem, ale mogę zaak- 


| ceptować. 
Conflict Zone ma się ukazać w lipcu, | 
w polskiej wersji językowej, a dystrybuc- i 


ją gry w Polsce zajmie się firma LEM. 


Conflict 


Zone 


Conflict Zone 


Conflict Zone 


Niewielka osada gdzieś na pustyni 
stała się widownią walk. W pobliżu 
jest lotnisko ICP, które trzeba 
zniszczyć. 


WYDAWCA: Synefic 
DATA DANI 
INTERNET; www.mbtr.de 
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wyścigach mon- 
strualnych cięża- 
rówek nie jest tak 
głośno jak o For- 
mule 1 czy Nascarze, nie- 
mniej jednak są one równie, jeżeli nie bar- 
dziej, widowiskowe. Jeżeli znudziły Cię 


już klasyczne rajdy zwykłymi sportowymi | 


maszynami, ucieszy Cię najnowszy pro- 


cedes Benz Truck Racing, w którym bę- 
dziesz miał okazję zasiąść za kierownicą 
czterokołowego monstrum. 

Team Mercedesa posłużył jako wzo- 
rzec programistom z Synetic. Wersja beta, 
która trafiła do redakcji, ukazała, iż 
autorzy bardzo postarali się 
by ich gra znakomicie 
prezentowała się za- 
równo pod wzglę- 
dem realizmu jak 
i grafiki. Przechy- 
ły na zakrętach, 
długa droga ha- 
mowania, pod- 
czas której cięża- 
rówką beztrosko 
toczy się w nie- 
kontrolowanym 
poślizgu, „krótkie 


M: czerwiec 


| wieniach dla początkujących graczy, dzięki 
| którym można maksymalnie ułatwić sobie 


| zabawę. W programie umieszczono kilka 


trybów rozgrywki jak Single Race, Ghost 


Race, czy Championship. Te ostatnie zasłu- | 
gują na szczególną uwagę, gdyż ukazane 
| są w nich całe etapy przygotowawcze ja- | 
gram formacji Synetic zatytułowany Mer- | 


siłowych Mercedesa. 
Do dyspozycji wirtualnych rajdowców 


' oddano kilkanaście torów wyścigowych, | 


; biegi” w trakcie początkowej fazy rozpę- | 
| dzania — wszystko to powoduje, iż po kilku 
/ godzinach siedzenia przed komputerem 
| i grania z większym szacunkiem spogląda 
, się na kierowców TIR-ów, którzy na co- | 
| dzień ujarzmiają podobne maszyny. Pro- | 
| wadzenie takiego monstrum w grze wy- 
maga nie lada zręczności nawet przy usta- ; | 
| wśród nich autentyczne obiekty rozrzuco- | 
/ ne po różnych zakątkach Europy. W peł- 

| nej wersji będzie również dostępny doda- 

| tek opisujący szereg faktów dotyczących 

/ zespołów, zasad wyścigów i przepisów im | 
| towarzyszących — takie małe vademecum 

| z pewnością może okazać się ciekawe dla | 


Prowadzenie takiego 
monstrum w grze wy- 


maga nie lada zręcz- | 
ności... | 


entuzjastów tego sportu. 
Autorom należy się pochwała za ja- 


| kość wykonania modeli pojazdów. Po kilku 
| słłuczkach ciężarówkom odpadają blachy, 


a obluzowane elementy wyposażenia ka- 
roserii bujają się w trakcie jazdy — krótko 
mówiąc, w MBTR wszystkie efekty kolizji 
wyglądają jak w życiu. Do testowania uży- 
wałem Pentium II 300 MHz, 64 MB RAM 


| z Voodoo II i nie mogę narzekać na jakie- 


kolwiek problemy związane z uruchomie- 
niem i korzystaniem z programu. 


Mercedes Benz Truck Racing zapowia- 


; da się na niezłą grę, która z pewnością | 
kie w normalnych warunkach przechodzi | 
każdy z teamów używających ciągników | 


przypadnie do gustu nie tylko miłośnikom 
szybkiej jazdy na komputerze. Osobiście 


' nie mogę się już doczekać kiedy wreszcie 


zasiądę za kierownicę wielkiej ciężarówy 
i ruszę po tytuł mistrza. 
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zieła literackie niejednokrotnie 


twórców gier jako podstawa 


gramu komputerowego o cha- 
rakterze rozrywkowym. Powieść „Dr Jekyll 
i Mr Hyde” znana jest jako je- 
den z ciekawszych utworów 
„z dreszczykiem”, toteż 
nie dziwnego, 
iż zain- 


ę * 


ludzie od two- 
rzenia oprogramowa- 


ną historię naukowca po- 
traktowali oni jednak do- 
syć po macoszemu. 

h „ zosłała w realiach 
szanowany  nauko- 


wiec dr Jekyll za pomocą wyna- 


może przeobrażać się w prymi- 


PRODUCENT: (ryo 
DATA WYDANIA: lipiec 
INTERNET: http://www jekyll-gome.com 


| losy doktora, niż te znane z powieści: 
| udało mu się już 
/ niemal w pełni za- 
' panować nad mo- 
; mentem przeobra- 
| żenia, co może oka- 
| zać się niezwykle 
| pomocne w poszu- 
| kiwaniach porwa- 
nej córki naukowca. 
| To właśnie poszuki- 
| wania uprowadzonego dziecka są podsta- 
były wykorzystywane przez | 
| to zupełnie element tragizmu, tak charak- 


do stworzenia nowego pro- ; 
| wędrówki napotkasz ponadto wiele naj- | 
' różniejszych mutantów i dziwadeł, zu- 


tereso- | 
wali się nią | 


nia w Cryo. Sądząc po ; 
testowanej wersji beta, tragicz- | 


Akcja gry osadzona 


dziewiętnastowiecz- | 
nej Anglii, gdzie i 
najlepiej wypadają też dialogi ze 
_ spotykanymi postaciami, któ-re są 
lezionego przez siebie specyfiku, | 
| animowanych scenek — co jak na 
; grę bądź co bądź przygodową, 
nie jest rozwiązaniem najlepszym. 
' Kolejną rzeczą, do której trzeba 
' przywyknąć, jest stosunkowo dłu- 
' gie ładowanie się kolejnych epi- 
 zodów. Na komputerze Pentium 2 
300 MHz i 64 MB RAM trwało 
| to nawet po kilkadziesiąt sekund 


; ływną i brutalną istotę noszącą nazwisko 

; Hyde. Preparat został wynaleziony po to 

| by używający go mógł ukazać i w razie 
potrzeby wykorzystać swoje „brutalne ja”. | 
' Jednak, jak to bywa podczas eksperymen- | 
| tów, naukowiec stracił kontrolę nad swoim 
| wynalazkiem, w efekcie czego coraz częś- 
| ciej samoistnie przeobrażał się w pana 


Hyde'a. Gra jednak ukazuje zupełnie inne | 


| sytuacje podczas rozgrywki a w momen- 


i całkowicie wybijało z klimatu — choć to 
akurat może być winą nie do końca zopty- 
malizowanej wersji beta. 

Specyficzna grafika programu balan- 
suje na granicy komiksu i surrealizmu. 
Wygląda ona całkiem sugestywnie jednak | 
może ona trafiać tylko do niektórych od- | 
biorców. Postacie są momentami grotes- | 
kowe co dodatkowo potęguje absurdalne 


tach gdy należało- 


Szanowany naukowiec 
dr Jekyll za pomocą wy- 
nalezionego przez siebie 
specyfiku, może przeo- 
brażać się w prymityw- 
ną i brutalng istotę. 


by zachować powa- | 
gę, łatwo wybuchnąć | 
gromkim śmiechem. | 
Testowana wersja miar 
ła ponadto problemy 
z odpowiednim na- 
kładaniem tekstur, 
przez co kilkakrot- 


wowym zadaniem podczas gry — pominię- | 


terystyczny dla pierwowzoru. W trakcie 


pełnie jakby w dziewiętnastym wieku 
większość ziemskiej populacji właś- - 
nie z nich się składała i istniały 
by tylko po to by ciemiężyć | 
i terroryzować ludność. Taka i 
swobodna interpretacja losów 


cych niedoróbek. 


Główne zastrzeżenia mam do systemu | 
| walki oraz sposobu prowadzenia dialo- | 

gów. Oto bowiem ustawienie odpowiednie- 
| go widoku przy pomocy kamery porusza- | 
jącej się w zakresie niemal trzystu sześć- | 
| dziesięciu stopni dookoła bohatera w mo- | 
mencie gdy kolejny stwór atakuje go od : 


u, bywa bardzo uciążliwe. Nie- 
PDĄĄ 


przedstawione jedynie w formie 


nie ludzkie twarze 
były pozbawione jakichkolwiek szczegółów. 

Ogólnie sądząc po wersji beta, tra- 
gizm literackiego pierwowzoru został 
zepchnięty w kąt, a na pierwszy plan 
wdarło się błądzenie po kolejnych loka- 


| cjach i walka z różnymi stworami. W ten 


sposób bardzo ciekawy pomysł doczekał 
się bardzo banalnej realizacji, co zresztą 
zakrawa powoli na standard oferowany 
przez przygodówki Cryo. Dr Jekyll 8: Mr 
Hyde ukaże się w polskiej wersji językowej 


'w lipcu jak zapewnia dystrybutor gry 
książkowego bohatera to dość ryzykowne | firma CD Projekt. 
przedsięwzięcie, toteż testowana wersja | 
| beta wywołała we mnie mieszane uczucia, | 


tym bardziej, że posiadała sporo irytują- | 


Maciej Jasiński 


| zanim Hellboy trafi do sprze- 
| daży. W testowanej wersji star- 


irma Cryo po całej serii gier in- 
spirowanych wydarzeniami histo- | 


rycznymi oraz znanymi dziełami 


; przez kilka minut klawisza 


literackimi i operowymi, postano- | 
wiła sięgnąć po nieco lżejszy ga- 
tunek tematyczny. Ich wybór padł na zna- | 


ną serię komiksową Mike'a Mignoli, której 
bohaterem jest Hellboy. 
Historia przedstawiona w grze nawią- 


' Hellboy'a swoją mniejszą, nie- 
| uzbrojoną ręką. Tej wykonanej 
' z metalu używa tylko w mo- 


zuje tylko pośrednio do komiksowych pier- | 
wowzorów. Akcja rozpoczyna się w mo- | 
mencie, gdy Peter pracujący dla biura zja- | 
wisk paranormalnych, udaje się na cmen- | 
tarz. Zaniepokoiły go informacje na temat | 
pojawiających się tam dziwnych stworów. 
Gdy Peter nie powraca, na jego poszu- | 
kiwanie wyrusza Hellboy wraz ze swą | 
przyjaciółką Sarą. Odnajdują jedynie za- | 
krwawione zwłoki Petera, a wkrótce Sara. 


zostaje porwana przez olbrzymią bestię. 
W tych okolicznościach Hellboy poza od- 
biciem przyjaciółki musi powstrzymać złe 
moce, które po 666 latach uśpienia właś- 
nie próbują przedostać się na Ziemię. 
Hellboy, w przeciwieństwie do więk- 


szości produkcji Cryo, nie jest typową grą | 


przygodową. Element tego gatunku moż- 
na odnaleźć w szczątkowej formie pod pos- 
tacią bardzo długich dialogów oraz gdzie- 
niegdzie występujących układanek z wy- 
korzystaniem licznych przedmiotów. 
Poza tym, reszta gry to nieustanna 
walka z grupami zombich i stworów 
z innego wymiaru. Mam jednak 
nadzieję, iż ten akurat element 
zosłanie znacznie poprawiony, 


cia nie mają żadnej dynamiki, 
i wymagają jedynie wciskania 


ataku, do czasu aż wrogi pot- 
wór padnie. Ponadto wyraźnym 
błędem jest uderzanie przez 


na w grze nawiązuje 
tylko pośrednio do ko- 
miksowych  pierwo- 
wzorów. 


mencie, gdy drugą ma zajętą jakimś przed- | 
miołem np. pochodnią. Natomiast wyko- | 
rzystanie broni palnej utrudnia brak ce- | 
lownika, oraz kilkusekundowe opóźnienie 
wystrzału po wyjęciu pistoletu. i 
Trzymam kciuki za programistów 
z Cryo, wierząc że pozbędą się wszelkich | 
stresujących błędów, bowiem gra prezen- . 
tuje się całkiem nieźle. Zarówno dźwięki, | 
dialogi, jak i oprawa graficzna są pierw- 
szej jakości. Udało się autorom stworzyć kli- 
mał grozy nawiązujący swą ; 
stylistyką do opowiadań | 
Lovecrafta, a przebi- 
jające się co pe- | 
wien czas bestie | 
z innego wymia- | 
ru wyglądają na- 
prawdę przera- | 
żająco. Na zasa- | 
dzie kontrastu moż- | 
na spotkać też licz- | 
nych zabawnych ożywio- | 
nych = na przykład pielęg- | 
niarkę leczącą prądem | 
— a także trafić do szpi- 
tala dla umysłowo chorych. | 
Gra powinna trafić | 
do sprzedaży (w polskiej 
wersji językowej) już - 
w maju, a jej dystrybuc- | 
ją zajmie się firma CD 
Projekt. | 


PRODUCENT: (ryo 
DATA WYDANIA: maj 
INTERNET: Httpe//www.eryo.cowk 


Wielką ałeaprłw a gry jest możliwość pro- 
wadzenia pojazdów. 


Tournament mało kto pa- 


gier akcji, rozgrywanych 
jedynie w trybie on-line, 
był produkt Starsiege: 
Tribes wydany w roku 


i Dynamix. 
Tribes 2 to 
bezpo- 


niu 
| uwolnić się i zalać 
| hordami zmutowa- 
' nych stworów cały 
poznany wszech- 
! | świat. 


erze Quake 3 i Unreal - 
| niż w Q3 czy UT 


mięta, że w prekursorem | 


| średnia kontynuacja tamtej gry, w któ- 


rej znacząco poprawiono grafikę oraz 
wszystkie elementy mające wpływ na 
grywalność w sieci. 

Akcja drugiej części Tribes rozgrywa 
się w okolicach roku 3941, kiedy to ludz- 
kość podzielona do tej pory na cztery 
rywalizujące frakcje zostaje zmuszona 
do zjednoczenia pod wpływem nowego 
zagrożenia — istot zwanych BioDerm. Zos 
tały one stworzone przez człowieka 
z wykorzystaniem 
inżynierii genetycz- 
nej, a po latach po- 
zostawania w cie- 
postanowiły 


W Tribes 2 


znacznie wyraźniej 


został zwiększony 


/ rozdział gry między trybami single player | 
| i multiplayer. W pierwszym z nich kolejne 
_ misje składają się na rozbudowaną kam- 
| panię, jednak to opcja zabawy wielooso- 
1998 połączonymi siła- | 
mi firm Sierra | 


bowej jest sercem Tribes 2. W testowanej 
wersji dostępnych było 8 trybów gry: 


; QUAK (E'/ J rż 


; na zdobywać dodatkowe punkty przez 
' „przetrzymywanie” 
| w sytuacji gdy własna flaga jest nieza- | 
' grożona), Siege (obrona własnej bazy, 
| a później atak na bazę przeciwnika — cie- | 
| kawostką jest fakt, że można w tym trybie | 
używać pojazdów bojowych), Capture | 
' and Hold (zdobywanie i obrona określo- 

| nych obiektów,), Rabbit (poluje się na 


zdobyciu następuje zmiana ról — 


Tribes 2 to przede 
wszystkim rozgrywka 
drużynowa, w której 
każde działanie musi 
być z góry starannie 
zaplanowane. 


/ grywki może bawić się równocześnie do | 
| 64 graczy! Wizja starcia dwóch hord, 

| z których każda liczy po 32 zawodników | 
' przyprawi o dreszcze rozkoszy chyba 

| każdego miłośnika gier on-line. | 
/ Deatchmatch (standardowe fragowanie 
| wszystkiego co się rusza), Capture The Flag | 
|; [podkradanie flagi przeciwnikowi, moż- 


flagi przeciwnika, 


„królika” uciekającego z flagą, a po jej 

zwy- 
cięzca sam staje się 
„królikiem”), Hunters 
(fraguje się przeciw- 
ników, zbiera wypa- 
dające z nich flagi 
i zanosi do określo- 
nego miejsca na plan- 
szy), Team Hunters 
(wersja drużynowa 
poprzedniego trybu), | 
Bounty (każdy gracz 
otrzymuje określony 
cel do sfragowania 
i tylko za niego otrzy- 
muje punkty). We wszystkich trybach roz- 


—— 


Tribes 2 to przede wszystkim roz- 
grywka drużynowa, w której każde 


/ działanie musi być z góry starannie za- 
' planowane. Właściwie nie obędzie się 


bez podziału na dowódców i żołnierzy, | 
gdyż nie sposób równocześnie walczyć, 
wydawać rozkazy i planować rozgrywkę. 
W tym ostatnim wydatnie pomaga spec- 
jalna mapa (wykonana w środowisku 3D), 
na której są odwzorowane charakterysty- 
czne elementy krajobrazu oraz aktualne | 
pozycje poszczególnych graczy i pojaz- 
dów. Bazując na niej można skutecznie 
wydawać rozkazy i koordynować walkę. 
Kolejnym elementem wskazującym 
na strategiczny i drużynowy charakter 
rozgrywki jest fakt, że nie można równo- 
cześnie przenosić wszystkich rodzajów bro- 
ni. Tak więc przed wyruszeniem na akcję 
zawodnicy muszą odpowiednio rozdzie- 
lić między siebie „role”, gdyż mobilność 
oraz skuteczność w walce zależna jest od | 


' rodzaju i liczby przenoszonego uzbroje- 
_ nia. W testowanej wersji dostępnych było | 
: / 


15 rodzajów broni, począwszy od nie- | 
śmiertelnego miniguna, przez lance lase- 
rowe, snajperki, granatniki, miny i bomby, 


a skończywszy na wyrzutni rakiet samo- 


naprowadzających. Dodatkowo gracz | 
może zdefiniować kilkadziesiąt gotowych | 


konfiguracji ekwipunku, które wywoływa- 


ne w czasie gry skrótami klawiaturowymi | 
pozwalają zmienić przypisaną graczowi | 
rolę (np. obrońca bazy, myśliwy, snajper). | 
Oczywiście nie tak od razu, najpierw 


trzeba udać się do zbrojowni. 


Tereny akcji w Tribes 2 są na tyle roz- 
ległe, że autorzy gry przewidzieli możli- 
wość walki różnego typu pojazdami bo- | 
jowymi. Można pokierować skuterem, trans- | 
portowcem, pojazdem dowodzenia, my- | 


ślivcem, bombowcem i czołgiem. Niektó- 
re pojazdy są obsługiwane przez więcej 
niż jednego gracza, co stanowi 

kolejny punkt na korzyść 
rozgrywki drużynowej. 

Na zakończenie 

deser, czyli oprawa 
graficzna i dźwię- 
kowa. W tym 
zakresie widać 
największy po- 
stęp w stosunku 
do pierwszej wer- 
sji gry. Przede wszys- 
tkim zwiększono liczbę 
wielokątów  przenaczo- 
nych na odwzorowanie terenu 


i obiektów. Wprowadzono nowe tekstury 


wykorzystujące algorytmy fraktalne, do- 


dano efekty atmosferyczne (deszcz, 
mgła, błyskawice a nawet spadające na | 


ziemię meteory) oraz wielowarstwowe | 
niebo. Uzupełnieniem środowiska jest 
w pełni trójwymiarowy dźwięk, umożli- | 
wiający słuchową orientację w terenie 

oraz namierzanie przeciwnika | 
na podstawie wydawa- 
nych przez niego od- | 


głosów. 


najciekawiej na 


ma 


zaawansowane roz- 


żej nieokreśloną przyszłość. 


Nowe pokolenie | 
gier 3D, z których 


razie zapowia- | 
da się Unreal 2, | 
przynieść | 
jeszcze bardziej | 


wiązania graficzne |. 
i sieciowe, niż te zawarte | 

w produkcie firm Sierra i Dyna- | 
mix. Tymczasem Tribes 2 lada dzień wej- 
| dzie do sprzedaży, podczas gdy daty pre- | 
mier konkurentów przewidziane są na bli- | 


nferna is starting on olfense 


Va 


PRODUCENT: Dynamix 
DATA WYDANIA: kwiecień 
INTERNET: www.sierrastudios.com/gomes /tribes2 
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TĘCZA WEDŁUG PETERA MOLYNEUX 


q różnego rodzaju fobie: 
agorafobia, hydrofobia, kse- 
nofobia, androfobia i wiele in- 

nych. Peter Molyneux, twórca ta- 
kich przebojów jak Populous 

i Dungeon Keepercierpi na fobie 
dotąd chyba nie opisaną w pod- 
ręcznikach medycyny — dręczy go 
lęk przed bytem szarego człowie- 


ka. Ta fobia zmusza go do two- 
rzenia gier, w których steruje ży- 
ciem maleńkich stworzeń za- 
mieszkujących wyimaginowa- 

ne światy. Dzięki temu prze- 
staje być szarym człowie- 


Przyz- 

naję się, 

że ja również 

się bałem. Naj- 

nowsza gra Petera, 

zapowiadany od trzech lat 

Black 8. White to dzieło tak 

złożone, iż za każdym ra- 

zem, gdy zabierałem się do 

pisania recenzji wydawało 

mi się, iż wciąż czegoś nie 

wiem, nie rozumiem, i że 

w związku z tym muszę jeszcze 

trochę pograć. Po ponad tygod- 

niu spędzonym przy kompute- 

rze i trzech wizytach w siedzi- 

bie dystrybutora gry, moje od- 

czucia nie zmieniły się ani 

na jotę. Black 8. White nadal 

mhie zaskakuje i jest to jedna 

z niewielu rzeczy, których jes- 

tem pewien odnośnie do tej 

gry — czekają Cię w niej nie- 

spodzianki, o jakich byś 

nie pomyślał. Druga rzecz, 

co do której również nie 

mam wąipliwości to fakt, 

ś iż obecnie nie ma progra- 

' mu, który łączyłby w so- 

bie elementy gry 

przygodowej, 

logicznej, 

bijatyki, 

role-playing 

i strategii, 

a jednocześ- 

nie był tak wcią- 

gający, jak właś- 
ź nie Black 8 White. 


kiem, a staje się bogiem, 


dobrym lub złym, od któ- 
rego decyzji zależy dos- 
łownie wszystko. 


Boski fach 


Jesteś bogiem. Twoim ziemskim 
wyobrażeniem pełniącym jedno- 
cześnie rolę kursora jest olbrzymia 
dłoń. Na początku nie klasyfikujesz 
się ani jako „dobry*, ani jako „zły” 
- te określenia nabiorą sensu dopie- 
ro w trakcie gry w zależności od 
tego, jak będziesz postępował. Bóg, 
jak to bóg, musi mieć wyznawców. 
Proszę bardzo, w okolicy jest kilka 
wiosek, których mieszkańcy pędzą 
grzeszne życie ateistów lub, co gor- 
sza, wyznają innych bogów. Musisz 
ich przekonać, by uwierzyli w Cie- 
bie. Jak to zrobić? Nic prostszego 
- zrób jakiś cud: daj im jedzenie lub 
wodę, pomóż ściąć drzewa lub też 
ciśnij w sam środek ich wioski ol- 
brzymi głaz albo jeszcze lepiej, wy- 
czaruj starą, dobrą, ognistą kulę, któ- 
ra z hukiem przeleci nad głowami 
biednych, przerażonych ludzi. Obo- 
jętnie, czy postawią Ci oni ołtarz 
z wdzięczności, czy ze strachu, jed- 
no jest pewne: potrzebujesz tych lu- 
dzi, gdyż od ich liczby zależy to, ile 
masz boskiej mocy. Ta daje Ci mo- 
żliwość czynienia kolejnych cudów, 
które nie tylko pozwalają utrzymać 
wiarę w sercach poddanych, ale prze- 
de wszystkim pozwalają Ci walczyć 
z innymi bogami. 

Ale, ale, samymi cudami Twój 
lud nie wyżyje, potrzebuje jesz- 
cze żywności, drewna, wody i, nie 
zgadniesz — miłości. Wszystko to 
wymaga planowania, stworzenia 


zaplecza gospodarczego, wybu- 
dowania kilku konstrukcji, przy- 
dzielenia ludziom różnych obo- 
wiązków. Z pewnością znasz tę 
śpiewkę z innych strategii czasu rze- 
czywistego (na przykład Age of Em- 
pires), ale nowatorstwo Black 
8 White polega na tym, iż cały ten 
proces jest praktycznie automa- 
tyczny. Wystarczy, że podniesiesz 
jednego ze swoich ludzi i przesu- 
niesz go „nad” drzewo, a zajmie 
się on jego ścinaniem. Umieścisz go 
na polu zboża, a zamieni się w rol- 
nika. Przysuniesz go do osobnika 
płci przeciwnej, a natychmiast po- 
pędzą do jakiejś chaty, by spłodzić 
potomstwo (podobnie jak w życiu, 
mężczyźni mogą rozmnażać się na 
okrągło, kobiety raz na dziewięć 
miesięcy). Co więcej, wraz z upły- 
wem czasu poszczególni rolnicy, 
drwale, budowniczy zaczną na- 
bierać wprawy, a inni miesz- 
kańcy wioski będą się do 

nich przyłączać, by wspól- 


zycznych dbających o szybki przy- 
rost populacji, drewna i zapasów 
żywności, czy też modlących się 
bezustannie dewotów generują- 


cych dla Ciebie moc. Masz całko- * 


witą swobodę i pełne pole do popi- 
su. Jest to zarówno zaleta gry, jak 
i jej wada — przynajmniej na po- 
czątku. Choć, jak powiedziałem 
wcześniej, większość rzeczy zwią- 
zanych z gospodarzeniem odbywa 
się w sposób automatyczny, to jednak 
na początku jesteś po prostu przy- 
iłoczony ilością spraw, którymi mu- 
sisz się zajmować. Co gorsza, in- 
strukcja Black 8 White, choć po- 
daje wiele istotnych informacji, 
praktycznie nie tłu- 

maczy zależ- 


e, ności pomię- 
s A dzy różnymi 
| aspektami 


= gry. Tewycho- 
ie dzą stopniowo 
w praniu co 

sprawia, iż przy- 
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W pełni dojrzały chowaniec - majestat i potęga. 


postaci: czerwonego  diabełka, 


nie pracować ku najmniej | oraz ubranego w białe szaty mędr- 
wspólnemu dobru. pierwsza ca. Zawsze proponują Ci oni dwa 
Byś jednak zbyt rozgryw- różne sposoby rozwiązania dane- 
szybko nie go problemu, co jest zarówno za- 
mógł za- bawne (mędrzec mówi na przy- 
mienić kład, że warto wysłuchać 
swojej |), problemu pewnego miesz- 
wioski 4 kańca wioski, natomiast 
w ekono- p , diabełek twierdzi, iż żad- 
miczny raj = nymi wieśniakami zajmo- 
wprowadzono o" ka przypo- e wać się nie będzie) jak 
zasadę, iż ilość m Ł mina błą- i pokazuje, iż w Black 8. White 
Twojej boskiej mo- dzenie po omac- tak naprawdę nie ma żadnych re- 
cy zależy bezpo- ku. Jedyną na-  guł postępowania. Wszystko zale- 
średnio od tego, prawdę istotną / ży tylko od Ciebie i tego, jak wy- 
jak dużo Twoi wyz- pomoc daje Ci chowasz swojego chowańca. 
nawcy się modlą. Twoje sumie- 

Przez cały czas nie, symboli- 

gry musisz zatem x zowane przez 

decydować, czy wo- dwie poja- O chowańcach z Black 8. White 
lisz mieć więcej k wiające się | zaczęto mówić długo przed pre- 
pracowników fi- co jakiś czas ' mierą gry. Zapewniam, iż są one 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ udane połączenie różnych 
gatunków gier 

+ możliwość wychowywania 
chowańca 

+ całkowita nieliniowość 

WADY: 

- system sterowania z po- 
czątku sprawia problemy 
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pierwszy 
kwadrans w grze 


Należy uważać na to, co daje się chowańcom do 
jedzenia. 


nawet bardziej zdumiewające od 
tego, czego sam się spodziewałem. 
Z początku są to małe przerażone 
zwierzęta, pod Twoim bacznym, 
boskim okiem zamieniają się w gi 
gantów mogących jednym stąpnię 
ciem zniszczyć całą wioskę. Na po 
czątku do wyboru masz krowę, mał 
pę i tygrysa, z których każde ma 
nieco inne predyspozycje. Krowa 
jest łagodna i świełnie nadaje się 
do służenia pomocą Twojemu ludo 
wi, zaś tygrys okazuje się agresyw 
ny i szukający zaczepki. Taka jest 
teoria, w praktyce możesz bowiem 
sprawić, iż krowa zamieni się w po 
żerającego ludzi demona, zaś ty 
grys będziesz roztaczał wokół sie 
bie aurę dobroci i współczucia. 
Wszystko zależy od tego, jak po 
kierujesz rozwojem swojej istoty 
Jeśli jej zachowanie będzie Ci się 
podobać — możesz pogłaskać ją po 
głowie, nakarmić, dać odpoc ząć; 
jeśli nie, dać jej porządnego klap 
sa lub zbić na kwaśne jabłko. Poza 
pieszczotami i biciem masz też 
inne środki wychowawcze. Są nimi 
trzy smycze, które zmuszają cho 
wańca do nauki, agresji lub wyra 
żania współc zucia. Z pomocą smy 


czy możesz swojego pupila prze 
ciągnąć po całej wyspie lub przy 
wiązać do jakiegoś obiektu lub na 
weł innej istoty. W zależności od te 
go, na jakiej chowaniec będzie 

smyczy, może zacząć na 
śladować Twoje po 
czynania, nieść po 
moc, albo nisz 
czyć wszystko, 
co wpadnie mu 
pod rękę. Po 

nieważ długość 

smyczy 
na regulować, 
w dość prosty 


moż 


sposób możesz 


określić obszar 
działania swojego 
pupila 


Obserwowanie jak cho 
waniec rozwija się i rośnie to jedna 
z największych radości gry. Moja 
mała krowa swoje pierwsze chwile 
spędziła na przykład na zabawie 
piłką plażową. Nie chciała wyjść 
poza teren ogrodzenia świątyni, 
więc musiałem wyciągnąć ją stam 
tąd na smyczy Następnie wspięła 
się na spore wzgórze, usiadła pod 
drzewem i dokładnie wypróżniła, 


wywołując przy tym niewielką la 
winę. Załatwianie własnych pot 
rzeb fizjologicznych okazało się 
także największym problemem mo 
jego tygrysa, który upodobał sobie 
do tego celu plac pośrodku wioski. 
Dostarczanie materiałów do spich 
lerza było przez wiele dni mocno 
utrudnione. 

Z biegiem czasu będziesz mógł 
przestać martwić się o swojego pu 
pila i zacząć go wykorzystywać do 
bardziej poważnych zadań. Jed 
nym z nich jest walka z innymi cho 
wańcami. Gdy dochodzi do spot 
kania, na ziemi tworzy się niewiel 
ki ring, na który wstępują obydwaj 
rywale. Sterowanie walką jest nie 
co chaotyczne, ale można się przy 
zwyczaić. Wskazujesz na ciele 
przeciwnika miejsca, które ma ata 
kować Twój pupil, robisz bloki, lub 
też słarasz się wykonać uniki. 
Wszystko to za pomocą myszki 
Walka wygląda niezwykle wido 
wiskowo — chowańce atakują no 
gami i łapami, robią wyskoki i prze 

wrotki. Nie powstydziłby 
m się tego Mortal Kombat 
tym bardziej, że jest i 

krew Na c iele cho 

y wańca zostają bliz 
ny, które nie zni 

kają, lecz, że tak 
powiem, rosną 
wraz ze swolm 
właścicielem. Po 
kilku potyczkach 
Twój  chowaniec 
może wyglądać jak 
stary wojownik i do 
taki 


wniosek Ty sam będziesz mógł 


— prawdy właśnie 
wyciągnąć patrząc na pokrytego 
bliznami przec iwnika to stary 
wyjadac zi lepiej z nim uważać 


Skoro już mowa o myszce, war 
to zauważyć, iż system sterowania 
to jedna z największych zalet, 
a zarazem i wad Black 8. White 
Idea przyświecająca twórcom gry 


była zdaje się taka, by całą grę 
można było opanować jedną rę- 
ką, w której trzymana jest myszka. 
Tak jest w istocie, problem w tym, 
iż idea przesuwania kamery pole- 
gająca na „chwytaniu” punktów 
zaczepienia i przeciąganiu całego 
krajobrazu w swoją stronę wyma- 
ga oduczenia się nawyków, do któ- 
rych przyzwyczaiły nas dziesiątki 
innych RTS-ów, w których przesu- 
nięcie kursora w górę lub w dół 
powodowało adekwatny ruch ka- 
mery. Tutaj tak nie jest, a na doda- 
tek obracanie kamery w osi piono- 
wej i poziomej jest jeszcze bardziej 
skomplikowane. Co prawda można 
się do tego systemu przyzwyczaić, 
ale po co? Bardzo szybko zaczą- 
łem korzystać ze skrótów klawiatu- 
rowych choć i one nie oszczędziły 
mi paru chwil zagubienia po tym, 
jak kamera wykonała jakiś niespo- 
dziewany obrót. 

Na tym jednak nie koniec in- 
nowacji. Absolutnym novum Black 
8. White jest system sterowania cu- 
dami. Do każdego z nich przypisa- 
ny jest prosty wzór. Musisz go na- 
kreślić myszką, a to sprawia, iż taki 
sam wzorzec pojawia się na ekra- 
nie. Pomysł fenomenalny — patrząc 
na pojawiające się wzory jesteś na 
przykład w stanie powiedzieć, ja- 
kim cudem potraktuje Cię za chwilę 
Twój przeciwnik — niestety jednego 
wzoru nie udało mi się wykonać za 
żadne skarby. Musiałem wracać 
do świątyni — swego ośrodka bos- 
kości — by tam wybrać odpowied- 
nią ikonę uruchamiającą dany 
cud. Przyznaję, że jest to jakieś 
wyjście z sytuacji, ale w ogniu 
walki bardzo niepraktyczne. 
Cóż, w tym jednym względzie 
uważam, iż Black 8 White 
wymaga pewnej korekty. 


Poza dogląda- 
niem spraw swoje- 
go ludu oraz wy- 
chowywaniem 
chowańca, na Two- 
jej boskiej głowie 
spoczywać bę: 
dzie jeszcze jedna 
powinność — przy- c 
gody. Są one ozna 
czone przez charakterysty- 
czne złołe zwoje, na któ- 
re wystarczy kliknąć, 
by dowiedzieć się, 
0 co chodzi. Spektrum 
czekającyh Cię za- 
dań jest olbrzy- 
mie: biwakujący 
na brzegu żeg- 
larze mogą po- 


trzebować drewna, żywności i do- 
datkowo mięsa; ktoś może zaginąć 
w lesie, w pobliżu wioski może po- 
jawić się obcy, który porywa dzieci 
i więzi je. Jak mówiłem wcześ- 
niej, każdy problem można w Black 
8 White rozwiązać na kilka spo- 
sobów i tak, Twój chowaniec, gdy 
schwyci kidnapera będzie mógł go 
pożreć — co wydaje się słuszną karą 
za porwanie dzieci — lub dogadać 
się z nim i w zamian za darowanie 
życia kazać mu wypuścić dzieci. 
Za każde wykonane zadanie otrzy- 
masz nagrodę dozownik losowo 
wybranego cu- + 

du, któ- 

ry bę- , 


dziesz mógł użyć 
w dowolnie wybra- 
nym momencie. Więk- 

szość czekających na Cie- 
bie zadań jest całkowicie 
opcjonalna, ale z uwagi na 
oferowane nań nagrody warto 
je wykonywać. Czystą frajdą jest 


zresztą zetknąć się z niektórymi | 


postaciami, jakie spotkasz tylko 
w trakcie wykonywania przygód. 
Mnie na przykład najbardziej roz- 
bawił pustelnik, którego spotkałem 
na samym początku gry. Był to ma- 
ły bufon, nadęty jak paw, który wy- 


szedł z chatki i zakomunikował mi, 
iż nie widzi powodu, by we mnie 
wierzyć, ponieważ mamusia mówi- 
ła mu, iż bogowie mają wielkich 
chowańców, a mój jest malutki. Na 
jego chatce wylądował wielki głaz. 
To tyle jeśli chodzi o urażoną dumę 
boga. 

Oczywiście często nie będziesz 
miał czasu, by bawić się przygoda- 
mi. Zajmują one czas, a trzeba pa- 
miętać, iż Twoim głównym celem 
będzie zdobywanie nowych wier- 
nych. Nie jest to łatwe — tym bar- 
dziej, że trzeba zmagać się z kon- 
kurencją — ale sposobów jest mnós: 
two. Można straszyć ludzi spusz- 
czając im na głowę deszcz ognia, 

a następnie wysyłać do nich swo 
jego chowańca — zawczasu przy 
gotowanego apostoła miło- 
sierdzia i dobroci — do któ 

rego mieszkańcy wioski 
zbiegną się jak ćmy do 
światła. Można na 
odwrót. Wysłać 

| przerażającą 
bestię, by wrzu- 

ź ciła na ruszt 

kilku pechow- 

- ców, a póź 
4 niej kazać jej 
odejść. Sposo- 


lzę uGebie ni 
al 


40 wyrwało 
16 pot zeby, bym przed Tabą Grzbiet zgliał 


Nikt nie lubi takich mądrali jak ten pustelnik. 
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bów jest naprawdę bez liku. Jedy- 
ny problem w tym, iż ta otwarta 
struktura gry z początku onieśmie 
la. Mówiłem, iż wiele rzeczy trzeba 
na początku zgadywać, ale też czło- 
wiek po prostu boi się eksperymen- 
tować w obawie, że coś pójdzie 
źle. Dopiero po czasie przekonuje 
się, iż nawet jeśli pójdzie źle, to i tak 
w niczym nie zakłóci to przebiegu 
gry. Są dobrzy bogowie i źli bogo- 
wie i grze naprawdę nie robi róż- 
nicy, którym Ty jesteś. 


Cała ta w pelni otwarta struktu- 
ra gry byłaby jednak niczym, gdy- 
by Black 8. White nie wyglądało 
tak jak wygląda. A prezentuje się 
doprawdy bosko. Możliwości en 
gine'u gry są fenomenalne. Możesz 
wznieść się na wysokość chmur 
skąd Eden, czyli kraina, gdzie to 
czy się akcja B8£W, wygląda jak 
mały punkt, a sekundę potem spo 
glądać na świat gry z perspektywy 
mieszkańca wioski. W obydwu 
przypadkach gra wygląda świetnie. 
Osobna sprawa to chowańce. Ich 
wygląd, mimika, sposób chodze- 
nia, zachowania się, wszystko to 
jest tak rzeczywiste, że z początku 
uważałem Black 8. White za swe 


Bogowie mają olbrzymich chowańców. Tak mi zawsze mamusia powtarzała 
Nie wic 


by ua nflie iajMNIEJSŁE wrAŻENIĘ 
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Moim zdaniem 


= E rzyznam, że 


zmartwiła 
mnie niegdyś wia- 
domość o odejściu 
Petera Molyneuxa 


Piotr z firmy Bullfrog. 
Pieńkowski Dla mnie była to 
jedność, której ro- 


zerwanie oznaczało zamknięcie ja- 
kiejś epoki. Nie wierzyłem przy 
tym, że twórca ten kiedykolwiek 
jeszcze stworzy coś na miarę Po- 
pulousa czy Dungeona Kee- 
pera. Wszak do wydania takich 
arcydzieł trzeba góry pieniędzy na 
kreację i marketing, a i człowiek 
ma prawo się wypalić. | proszę, 
myliłem się. I to jeszcze jak. 

Z prawdziwą radością mogę 
powiedzieć, że Black 8 White 
nie tylko kontynwje najlepsze tra- 
dycje gier strategicznych, ale jesz- 
cze sum dodaje wiele nowego. A to 
rzadkość, coraz większa w ostat- 
nich latach. Dla- 
tego gorąco po” 
lecam ten tytuł= $ 
nawet tym, któ- / 
rzy strategii nie 
lubią z założenia. | 
Naprawdę warto. | 


są a 
Pyzenadąchową 1.409 


go rodzaju komputerowe tamagot- 


chi. Na dodatek chowańce rosną. 
Jest to proces tak powolny, iż nie 
sposób go zauważyć, a jednocześ- 
nie odbywa się przez cały czas za- 
bawy. W jednej z rozgrywek mia- 
łem nawet upatrzone drzewo, które 
służyło mi za skalę porównawczą. 
Dodatkową atrakcją jest to, iż wy- 
gląd chowańca odzwierciedla jego 
charakter, podobnie jak wygląd Two- 
jego królestwa odzwierciedla Twój 
charakter. Jeśli jesteś dobry, Twoja 
domena będzie wyglądała jak raj, 
jeśli zły, szybko zamieni się w żywy 
obraz Mordoru. Nawet dłoń — kur- 
sor będzie zmieniać swój wygląd 
tak, by odzwierciedlać stan Twojej 
boskiej duszy. Do tego wszystkiego 
dochodzą jeszcze zmieniające się 
warunki atmosferyczne i pory dnia, 
jak również prześliczne efekty świetl- 
ne towarzyszące cudom. Mówiąc 
krótko, czegoś takiego do tej pory nie 
było. Nawet Sacrifice, które wyda- 
wało się dysponować enginem i gra- 
fiką nie mającymi sobie równych, 
musi w moim przekonaniu pochylić 
głowy w obliczu geniuszu BAW. 
Oprawie graficznej w pełni do- 
równuje dźwięk. Muzyka towarzy- 
sząca grze jest bardzo nastrojowa, 
świetnie kreuje klimat, a co najważ- 
niejsze (dla mnie przynajmniej) sły- 
chać ją tylko w pewnych istotnych 
momentach gry. Do tego docho- 
dzi cała gama najprzeróżniejszych 
dźwięków poczynając od szumu 
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płynącej w strumieniach wody, 
ćwierkaniu ptaków, a na rados- 
nych porykiwaniach Twojego cho- 
wańca kończąc. Wszystko to jest 
absolutnie doskonałe, a w wielu wy- 
padkach nieodzowne w wykonaniu 
pewnych zadań. Gdy na przykład 
w gęstym lesie musiałem odnaleźć 
zaginione owce, starałem się prze- 
de wszystkim zlokalizować je po ża- 
łosnym beczeniu. Kiedy indziej mu- 
siałem zgromadzić grające kamie- 
nie i usławić je w takiej kolejności, 
by utworzyły pełną gamę. Na osob- 
ne słowa uznania zasługuje lokali- 
zacja gry. Przeiłumaczono zarów- 
no tekst, jak i postarano się o pełną 
ścieżkę dźwiękową, zaś efekt tych 


starań jest po prostu wy- 
śmienity. Głosy aktorów ide- 
alnie pasują do postaci, zaś 
towarzyszące grze piosenki 
bez żenady można by wy- 
dać na osobnym CD. 


Podsumowując powiem 
tylko krótko, iż Black 8. White 
to gra niepowtarzalna, a za- 
razem najbardziej innowa- 
cyjna, jaka pojawiała się 
w przeciągu ostatnich lat. 
Gdyby nie problematyczny 
system sterowania z pew- 
nością byłaby pierwszą, któ- 
ra w Świecie Gier Kompu- 
terowych, która zdobyłaby 
ocenę 10/10. I tak polecam 
ją jednak każdemu, kto lubi nie- 
konwencjonalne pomysły, nie boi 
się eksperymentować i uwielbia grać 
rolę boga. Peter Molyneux sam mu- 
si mieć coś z istoty wyższej, skoro 
od lat tworzy tylko i wyłącznie prze- 

je. 
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Congom 
Magiczny a zarazem mistyczny 
świat Eden, w którym odgrywasz 


tolę istoty posiadającej boską 


h l (ON; 
potęgę. 
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U 
Rozwijasz swoje moce i władzę, A 
powiększasz mistyczne kreatu- | 
try do gigantycznych rozmia- - L. 
rów i szkolisz je, by wykony- s 


wały Twoje polecenia. Czy 
staną się one niszczącą siłą w 
czy pomocną ręką, zależy 

jedynie od Ciebie. Styl gyfgigą 1 
determinują Twoje podjć 
nania. Biały czy Czarny - 

to kim będziesz - zależy 

tylko od Ciebie. W tym 
świecie wszystko jest A 
możliwe. 
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ajbardziej prze- 
N mawiającą do wy- 
obraźni przygo- 
dą jest taka, która może 
przytrafić się każdemu 
— tak wyjaśniali dawni 
pisarze francuscy sekret 
popularności swych ro- 
mansów spod znaku 
BaCf J STA |--WIP” płaszcza i szpady, i za- 
zi 4 pewne to również mo- 
a że stanowić przyczy- 
nę niezwykłej popular: 
ności gier spod znaku 
Fallout. Fakt, że aktual- 
nie nie żyjemy w post- 
nuklearnym świecie nie 
ma tu nic do rzeczy: 
na niebieskiej planecie 
dość jest środków ma- 
sowego rażenia, aby 
obecny stan zmienić 
i wciąż istnieje szansa, 
że albo my, albo nasi 
potomkowie znajdą się 
w realiach ukazanych 
przez Fallot 1 i 2, czy 
też przez ich następ- 
cę — Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel. 
Pod warunkiem oczy- 
wiście, że przeniesiemy 
się do Stanów Zjed- 
noczonych, 
albowiem w 
wizji Briana 
Fargo, twór- 
cy całego 
cyklu, inne 
regiony świa- 
ta najprawdo- 
podobniej nie prze- 
trwają globalnej wojny 
jądrowej. 
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kacie działania po- | 
ŁRC2l ! 


coraz trudni 

czyć z wielelęchnie liczebniejszym 

przeciwnikiem, do tego w niesprzy 

iejących warunkach — na przykład, i 
i przebijać się przez dak 
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w demach — warstwa fabularna 
oraz element interakcji gracza 
z otoczeniem zostały mocno spłyco- 
ne by dać miejsce manewrom tak- 
tycznym, czy też nawet bardziej, 
czystemu, niezbyt wymagającemu 
mordowaniu. Po dłuższym czasie 
spędzonym z grą, skłonny jestem 
jednak zrewidować nieco mój 
punkt widzenia. Jeśli spojrzeć na 
Fallout Tactics jako na tytuł 
luźno tylko związany z poprzedni- 


kami otrzymujemy bardzo dobrą 
i wciągającą grę akcji, z doskonale 


opracowanymi 
trybami rozgryw- 
ki sieciowej. Oso- 
biście jednak wo- , 
Jladbym w tym 
miejscu zobaczyć 
Fallouta 3. 


kierowanie nimi. Już r 
mal początku o 


jż od czasów pierwszego Fal- 
ohaterowie gry mogli ko- 


Kto grał w stare Fallouty, ten 

z pewnością dobrze pamięta cyrki 
z „łatkami”, bez których obie gry 
obfitowały w najróżniejsze błędy 
(najbardziej kuriozalnym był chyba 
samochód z „dwójki”, który potrafił 
pojechać, zostawiwszy za sobą 
bagażnik). Do tej 

tradycji nawią- 


wany , Fallout 1 i 
do GURPS-a. 
owizualna Fallout 


4 p P. Ę. 
, a animacje pojawiają 
a planszy figu Q 


o 
szczegółowo wyko- | 
nane element kr j 


a - LE - 
obrazu: skały, drze- | 


wa, 


=. łem jest Tactics 

| grą praktycznie dosko- 

nałą (dobrze poinformo- 

wane źródła donoszą, że na 
rynku pirackim w Rosji sprzedaje się 
sześć razy lepiej niż inny przebój 
tego miesiąca — Black and White), 
a jedyne zastrzeżenia mieć można 
do tego, że w bazie nie da się leczyć 
żołnierzy. Irytują też paskarskie 
ceny u kwatermistrza: aby cokol- 
wiek kupić, musisz skrupulatnie zbie- 
rać przedmioty znalezione przy wro- 


iaski, czy wielo- | 
rowe budynki. | 


Szarżujący deathclaw 
za chwilę dopadnie 
żołnierzy z Bractwa. 


te, 


iem przelicznik jest 


= za lepszą zbroję, ka- 
rabin, 2 naweł minę przeci 


piechotną musisz zapłacić "g 
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jakiś czas temu Lu- 


| Rolnicy blokują Naboo 


casArts wydał strze- 


laninę Rogue Squa- 
dron 3D, w której gra- 
cze mieli okazję pokie- 
rować snowspeederem 
i postrzelać do majes- 
tałycznych AT-AT. Zręcz- 
nościówka w potrawce 
ArdopchajU ba 
na za 
i kępską grotę. Mica 
i kie ikę. 
"AR coś zma- 
gii trylogii i po prostu 
wciągała. Sam prze- 
szedłem ją, zdobywa- 
jąc sali złotych od- 
znaczeń i odkrywając 
trzy bonusowe levele. Te- 
raz trafiło do mnie opar- 
te na tym samym co 


w Rogue Squadron 3D 
enginie Battle for: 

zmie- | 
nie tło 


Naboo, w 
niło się j 
„historyczne”, 


"A «4 


| TREN DLA JAR-JAR BINKSA 


Fabuła 
zmagania 


gry przedstawia 
Królewskich 


deracji handlowej. Mimo, iż wy- 


się, że obrona Naboo miała 
prawdziwie heroiczny charakter 


i właściwie inwazja udała się je- 
dynie dzięki wielkiemu szczęściu 
napastników. Podczas kolejnych | 
misji przyjdzie Ci zasiąść za ste- | 


rami kilku pojazdów wcielając 
się w rolę porucznika Gavyna 


Sykesa. Będziesz miał więc do | |- 
dyspozycji szybkie i zwrotne ści- | 
gacze, pojazdy policyjne, znane | 
z filmu myśliwce oraz bombow- | 
ce. Cały ten sprzęt posłuży Ci ja- | 


ko sposób na wytłumaczenie 


wszelkiego rodzaju droidom i 
wrogim maszynom tego, że nie | 
są mile widzianymi gośćmi na 


Naboo. 


Misje, pod względem kon- 


strukcji, bardzo przypominają te | 
z Rogue Squadron 3D. Niejed- | 


nokrotnie przyjdzie Ci więc eskor- | 


Sił | 
Ochrony Naboo z wojskami Fe- | 


tować i osłaniać ważne maszyny, 


bronić cywilów, dokonywać raj- | 
dów na instalacje wroga i przech- | 
wytywać wraże jednostki. Rów- | 
nież podobnie jak w Rogue | 
darzenie to nie było specjalnie | 
zauważalne w filmie, okazuje 


Squadron 3D wrogowie poja- 


wiają się zawsze w tych samych | 
_ miejscach i mają z góry ustalone 


sekwencje zachowań. W związ- 
ku z tym każda misja po kilku 


Mimo, że wybuchy nie są doskonałe, zniszczenie 
dużego obiektu sprawia trochę radości. 


Misje często wykonywane są z partnerem, 
którego trzeba osłaniać. 


próbach nie ma żadnych tajem- 
nic. Wyzwaniem staje się jedynie 
„śrubowanie” rekordów zestrze- 
leń i celności oraz czasu ukoń- 
czenia misji — wszystkie te osiągi 
są premiowane odznaczeniami. | 
Dla mnie to jednak zdecydowa- 


| nie zbyt mało by okrzyknąć Battle 


for Naboo hitem. O ile Rogue 
Sqadron 3D miał swój klimat, 


zaś walka z TIE-Fighterami i po- | 
walanie monstrualnych AT-AT | 


; pozwalało choć na chwilę zanu- 
rzyć się w atmosferze zmagań | 
| Wielkiej Rebelii, o tyle Battle for 
| Naboo jest zupełnie pozbawione 
; łego rodzaju emocji. Być może | 
| na moją ocenę wpływa fakt, iż i 
| sam filmowy Epizod I jest bardzo 
' odległy jeśli idzie o klimat od | 
| klasycznej trylogii, jednak moje | 


zastrzeżenia nie mają charakteru - 


| tylko emocjonalnego, albowiem 
| sama gra wygląda po prostu jak | 
_ produkcja sprzed kilku lat. 


| Płaskie wojny | 


Rogue Squadron 3D wydano | 


/ dwa lata temu. W dziedzinie gier 
| komputerowych to szmat czasu. 
' Tymczasem, Bałtle for Naboo jest | 


04670 


ałosna grafika razi szczególnie podczas misji, 


które odbywają się na bagnach i podmokłych tere- 
nach. Bardzo smutny widok. 


wręcz słabsze od poprzednika | 


zarówno w warstwie wizualnej 


jak i dźwiękowej, trudno bowiem | 
przejść do porządku dziennego | 
nad monotonnymi, prymitywny- | 
mi teksturami i żałosnymi odgło- | 
sami towarzyszącymi zabawie. | 
O ile jeszcze w misjach rozgry- | 
wających się na terenach miejs- | 
kich występuje sporo budynków i 
innych elementów krajobrazu 
czyniących całość znośną, o tyle | 
grafika w zadaniach, które od- 
bywają się na otwartych tere- | 
nach, np. na mokradłach Na- | 
boo, to już prawdziwa tragedia. | 
Niedoskonałości engine'u, podob- 


nie jak w Rogue Squadron 3D, 


maskowane są 


zalegająca | 
wszędzie mgłą. Standardem są | 
przenikające się ściany budyn- | 


Battle for Naboo wygląda pościg droidów za 


ków i niechlujnie nałożone tekstu- | 
ry. Najbardziej jednak irytujące | 
były dla mnie płaskie postacie | 
występujące w grze. W Rogue | 
Squadron wszystkie misje kon- 
centrowały się na walce z impe- | 
rialnymi maszynami, atakowaniu 
obiektów, bądź ich obronie. | 
Tymczasem w Battle for Naboo 
połykać będziesz się również z 
ludźmi, przedstawionymi jako | 
płaskie jak blat od stołu bitmapy. | 
W. maksymalnej rozdzielczości 
nieopatrzne zbliżenie się do | 
jakichkolwiek obiektów narazi | 
Cię na porażający widok mon- | 


strualnej wielkości pikseli. 


Cząstka historii | 


Mimo rozlicznych wad i 


Naboo | 


Battle for 


wtórności, 


cywilnym pojazdem. Prawie jak pogoń Indian za 
dyliżansem na starych westernach. 
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Droid Fighter 

Długość: 3,5 m 

Załoga: automatycznie sterowany ze statku matki 
Uzbrojenie: 4 działka laserowe, 2 wyrzutnie torped 


w. 


Federacja Handlowa, nie posiadając wyszkolonych pilotów, zdecydowała się na rozbudowę floty 
automatycznych myśliwców. Szybkość reakcji oparta na zdalnym sterowaniu dawała im znaczną 
przewagę w walce. Z drugiej strony doświadczeni piloci byli w stanie bez problemu, wykorzystując 
instynkt i nietuzinkowe manewry, zestrzelić nawet dużą ilość automatów. Zniszczenie statku matki 
powodowało wyłączenie się wszystkich kontrolowanych z niej jednostek. To właśnie takie zdarzenie 
doprowadziło Federację do klęski w walce o Naboo. 


Dyplomatyczny statek republikański 
Długość: 115 m 

Pasażerowie: 16 osób 

Uzbrojenie: brak 


Znakomita jednostka wielkości rozpowszechnionych kilkadziesiąt lat później koreliańskich korwet, 
Duża seria tych statków służyła korpusowi dyplomatycznemu Starej Republiki. Statek pozbawiony 
uzbrojenia. Jego jedyną ochrona był szkarłatny kolor- symbol statusu dyplomatycznego Republiki. 
Specyficznym elementem konstrukcji były ekranowane kapsuły zabezpieczające całkowicie przed 
podsłuchem poutnych rozmów dyplomatycznych. Konfigurowalne systemy podtrzymywania życia w 
aliernatywnych kapsułach umożliwiały stworzenie naturalnych warunków życiowych różnym 
rasom. Kapsuły te mogły także służyć jako awaryjne „szalupy ratunkowe”. 


Naboo Royal Yacht 
Długość: 76 m 
Załoga: 2-8 osób 
Uzbrojenie: brak 


Luksusowy jacht zbudowany specjalnie dla królowej Amidali. O jego specjalnym statusie świadczyło 
całkowite pokrycie chromem — przywilej zarezerwowany dla statków królewskich. Niezwykły napęd 
pojazdu czynił w ówczesnych czasach jacht jedną z najszybszych jednostek w Galaktyce. Dodatkowo 
silne osłony pozwalały na wyrwanie się z ewentualnej pułapki. Wsławił się przełamaniem blokady 
Naboo. Powłoka chromowa, jakkolwiek efektowna, sprawiała, że statek mozna było niezwykle 
łatwo wykryć. 


a> 


Mrcydzieło techniki ówczesnych czasów. Myśliwce te łączyły noturalne piękno i elegancję kształtów 
z użytecznością i dużymi możliwościami bojowymi. Myśliwce projektowane do obrony planety 
Naboo. Najczęściej służyły jako eskorta honorowa i podczas parad wojskowych. Śwej wartości bojo- 
wej dowiodły w starciu z flotą Federacji Handlowej. Współpraca pilota i ostrorobota — jedna z nowi- 
nek technicznych pozwalała na znaczne powiększenie możliwości bojowych jednostki. Myśliwce 
częściowo pokryte chromem służyły jako elitarna, honorowa straż królewskiego jachtu. 


Naboo N-1 Starfighter 

Długość: 11 m 

Załoga: pilot i robot astronawigacyjny 

Uzbrojenie: 2 działka laserowe, wyrzutnia torped protonowych (10 
pocisków) 


Droid Control Ship 

Długość: 3170 m 

Uzbrojenie: 42 poczwórne działa luserowe 

(argo: 1500 myśliwców bezzałogowych, 50 barek desantowych 
((-9979), 550 MTT, 6250 ATT 


Początkowo projektowany jako typowo handlowy statek z dużymi ładowniami. Stopniowo, pod 
wpływem zmiany polityki handlowej Federacji, przystąpiono do dokonywania modyfikacji jednos- 
tek. Duży rozmiar (średnica około 3 km) pozwalała na stworzenie prawdziwych okrętów liniowych. 
Modyfikacji dokonywano w tajemnicy. Z tego względu wieżyczki dział wysuwają się dopiero w razie 
potrzeby. Zmieniono konstrukcje wewnętrzne tak aby możliwy był transport borek desantowych 
i myśliwców. Przebudowane okręty występowały w kilku wersjach. Najważniejsze to krążownik 
i okręt centrum dowodzenia droidami. Ze względu na pierwotne cywilne przeznaczenie, okręty 
bojowe Federacji Handlowej nigdy nie sprawdzały się zbyt dobrze w walce. Podstawową siłą 
uderzeniową, rekompensującą niepraktyczne rozmieszczenie stanowisk artyleryjskich, były 
bezzołogowe myśliwce. 


Właściwie jedynie menu jest wykonane estety- 
cznie i dosyć ciekawie. 


pozostaje jednak częścią legendy 
' „Gwiezdnych wojen”. Rozbudo- 
/ wuje w pewien sposób uniwer- 
| sum ukochane przez miliony fa- 
' nów na całym świecie. Daje na- 


wątkach wielkiej 
historii walki 


ległej galaktyce”. 
Poza tym, mimo iż 


jest tak gry- 
walne jak Rogue 

PR 3D, gra ma swoje emo- 
/ cjonujące fragmenty. Prowadze- 


ZALETY: 

+ cząstka historii 
„Gwiezdnych wojen” 

+ pozwala na chwilę odstre- 
sowującej rozrywki 

+ szybka akcja 

WADY: 

- zabawa na jeden raz 

- żałosne grafika i animacje 


' nadto, taka nieskomplikowana, 


'anę po wszystkich 
' plikowanych, rozbudowanych 


cena: 189 zł aaa 


GI minimum: 


Pentium 2, 64 MB RAM, CD 
romx4, Windows 95/98/2000 
akcelerator 3D 


TEEN 
LEM 


LUCASARTS 


http://www.lucasarts.com 
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' epickich rolplejach. Ot, 
' sposób na odstresowanie w wol- 


- miastkę udziału w znaczących | 


Battle for | sh 
Naboo nie 


| nie policyjnych ścigaczy i myśliw- | 
(ców oraz nieustanna walka | 
| z czasem i hordami droidów bez 
. wątpienia dostarczają nieba- 
gatelną dawkę adrenaliny. Po- | 


' radosna rozwałka wszystkiego | 
| co się rusza, stanowi miłą odmi- | 
skom- 


L 


SELECT 


Nawet w hangarze, postacie to tylko płaskie 


bitmapy. 
„simach”, czy wielowątkowych 
taki 


nych chwilach od poważnej za- 
bawy. Misje nie są tu szczególnie 
długie, co nie jest bez znaczenia 


' wobliczu konieczności kilkukrot- 
' nego powtarzania niektórych z | 


o władzę w „od- | 


nich. Aby jednak cieszyć się grą 


jest joystick. Próbowałem pogry- 
wać zarówno z klawia- 
tury jak i za pomocą 


mychy, ale dopiero kon- 
kretny joystick i to z prze- - 


| pustnicą pozwala zamienić się w 


asa Sił Ochrony Naboo. 
Podsumowując, Battle for 
Naboo to niestety kolejny tytuł 
potwierdzający postępującą po- 
suchę pomysłów w LucasArts. 


To także dowód, że legenda 


„Gwiezdnych wojen” nieuchron- 


nie staje się jedynie źródłem do 


w Battle for Naboo niezbędny | 


zarobienia kupy pieniędzy kosz- 


/ tem jakości. Jest to jednak niez- | 
| będny tytuł w kolekcji każdego 


zagorzałego fana sagi Lucasa. 


Dengar 


Taki uproszczony do granic możliwości HUD 
towarzyszy Ci we wszystkich misjach. 


Zręcznościowa 


PC coD.Rom 
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Jeżehi cos Lię nie zabije, 
to na pewno sprawi, że sari będziesz. chciał to zrobit! 
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est dobrze umięś- 
niony, nosi ciem- 
ne okulary oraz 
zabija setki obcych 
opowiadając przy 
tym ciężkie dowcipy. 
Nie, to nie jest dłu- 
go oczekiwany Duke 
Nukem Forever, ale 
nowy poważny kon- 
kurent do miana naj- 
większego bohatera 
z zręcznościowych. 
wiat zna go jako Sa- 
ma „Serious” Stone'a, 
obecnie pracującego 
dla firmy Croteum 
w roli naczelnego 
czyściciela galakty- 
ki. Po tym co prezen- 
tuje w grze Serious 
Sam można stwier- 
dzić, iż pojawiła się 
nowa jakość w dzie- 
dzinie komputerowej 
rozrywki — choć w pew- 
nym sensie, ta nowa 
strzelanka 3D nawią- 
zuje wprost do korze- 
ni gatunku: sławetne- 


a. JE 
Zel I0US dll 


40000 


Po wylądowaniu te uskrzydlone niewiasty są jesz” 


0 u 


cze groźniejsze niż w powietrzu. 


| Jak zostać bohaterem 


Fabuła gry jest na tyle prosła, 


; aby nie przeszkadzać, i zawiera 
| przy tym dość informacji, by stwo- 
' rzyć odpowiednie tło dla zabawy. 


Otóż w drugiej połowie obecnego 


| wieku ludzkość rozpoczęła podbój | 
| wszechświata. Kolonizacja posz- | 
' czególnych planet prze- 
' biegała 
bez 


problemu do momentu spotkania 


obcej rasy. Pierwszy kontakt za- | 


początkował wojnę, w czasie której 


ne przez człowieka tereny galakty- 
ki. Ludzkie oddziały dzielnie sta- 


wiały opór, ale musiały ulec liczniej- | 


szym i lepiej uzbrojonym kosmi- 
tom. W końcu w bezpośrednim za- 


i wszystko wskazywało, iż w 2104 
nie istnieć. 

stały się opracowa- 

nia zespołu naukow- 

iż obcy już wcześniej 

pojawili się na Ziemi. 


kich budowli oka- 


zała się ich dzie- 


Jedyną nadzieją 

pomysłów, lecz w doskonałym wpa- 
. sowaniu ich w nowy, wykreowany | 
ców stwierdzające, | 


ziono działający wehikuł czasu. Za 
jego pomocą wysłano do 1378 
roku przed naszą erą najlepsze- 
go komandosa. Jest nim Sam 
„Serious” Stone, bohater wojny 
z obcymi, wielokrotnie ranny i na- 


' gradzany za swoje męstwo. W za- 
' mieszkałym przez kosmitów Egip- 
| cie będzie on musiał znaleźć ele- 
_ menty tajemniczej maszyny, zapo- 
i biegając w ten sposób przyszłym i 
- atakom kosmitów na Ziemię. 


Rzeźnia numer | i 


Serious Sam to gra FPP, w któ- 


; rej można odnaleźć spore podo- 
' bieństwo do takich produkcji jak 
| Doom, czy Duke Nukem 3D. Prze- . 
de wszystkim widoczne jest to w two- 
| rzeniu statystyk po zakończeniu każ- - 
' dego poziomu. Podsumowanie za- 
_ wiera: czas wykonania misji, ilość - 


zabitych stworów oraz tych, któ- 
rym udało się przeżyć, odkryte 
sekretne pomieszczenia, a także | 
punkty uzyskane za eksterminacje 
poszczególnych obcych. Podobień- | 


; stwo występuje też w niektórych | 


rodzajach broni, takich jak du- 
beltówka, wyrzutnia rakiet oraz 


' potężny karabin maszynowy z ob- 
obcy zajmowali kolejne opanowa- | 


racającymi się lufami. Charakterys- | 
tyczny jest również zaczerpnięty : 
z Duke Nukem 3D humor słowny | 
przejawiający się w dziwnych ko- | 
mentarzach Sama; prołagonista | 


potrafi też zagwizdać motyw prze- | 
grożeniu znalazła się Ziemia 
; cie gdy przez korytarz przetacza : 
roku nasza cywilizacja przesta- - | 


wodni z Indiany Jonesa w momen- - 


się olbrzymia kamienna kula. | 
Siła Serious Sam nie tkwi jed- 
nak w powielaniu sprawdzonych już 


na ekranie monitora świat. Otrzy- 
mujemy zatem dzieło, które łączy 


_ w sobie wszystko to co najlepsze 
Większość egips- | 


w komputerowej rozrywce z najwyż- | 


szej jakości oprawą audio-wizualną. ; 
' Nie znajdziesz tu jednak skomp- | 
łem, a w ruinach i 
jednej ze świątyń odnale- i 


likowanych poziomów, dziesiątków | 
kluczy i mechanizmów otwierają: . 


cych drzwi, paneli sterują- 
cych i łączenia różnych 
przedmiotów. Znajdziesz 
za to najlepszą, nie wyma- 
 gającą nadmiernego wy- 
_siłku umysłowego, czysto 
zręcznościową rozrywkę. 


| Szkoła latania 


O sukcesie gry FPP de- 
cyduje przede wszystkim 
jakość dostępnych broni 


i wykonanie przeciwników. Pierwszy | 


z tych elementów spisuje się bez 


zarzutu. Wśród dziesięciu śmier- | 
cionośnych przyrządów najciekaw- 
sza jest dwururka, która odrzuca 
ciała na kilkanaście metrów i po- 
woduje huk odbijający się echem 
od ścian pomieszczenia. Wyróżnia 
się także potężna średniowieczna 
armata oraz czterolufowy karabin . 
laserowy. Co więcej, podczas pro- | 
wadzenia ognia broń się grzeje, 
pociski odbijają rykoszetem od | 
podłóg, a Sam efektownie przeła- 
dowuje magazynek po wyczerpa- 
niu się naboi. Znakomicie spraw- - 
dza się również celownik, który 


zmienia się od zielonego, gdy 
przeciwnik jest nie draśnięty, po- 
przez żółty, aż do czerwonego, gdy 
można przerwać ogień. 
Pokonywaniu kolej- 
nych poziomów to- 
warzyszy nieustanny 
strach i obawa o własne, 
wirtualne, życie. Wcho- 
dząc do pomieszczenia 
słyszysz ze wszystkich 
stron przeraźliwe 
porykiwania. 
Unosząca się 
mgła utrudnia 

_ widoczność i nie 4 
wiesz z której 
strony może na- 
stąpić atak. Nagle 
z kilku kierun- 
ków  równo- 
cześnie poja- 
wia się tętent 
oznajmia- 
jący, iż za 
chwilę rzu- 

cą się na Cie- 

_ bie olbrzymie kościo- 
trupy. Postanawiasz 
uciekać w bezpieczny 
korytarz, lecz na bel- 
kach pod sufitem siedzi 
kilkunastu bezgłowych 
wojowników i wszystko 

_ wskazuje, iż właśnie wpad- 

leś w kolejną pułapkę. 

( _ Jeszcze ciekaw- 

„sze elekty zastosowa- 

no w poziomach roz- 


runek ataku. Jeżeli zadziałasz odpo- 
zon w filmie „Tańczący z wilkami”. 


| czone długim lotem w powietrzu. 
wie Serious, który daje duże mo- 


gólnych poziomów, które po- 
za gigantycznymi budowla- 
mi zawierają też hek- 
tary pustyni i gór. 
Do tego docho- 


kie 


928) 


grywających się na otwartej przes- i 
' trzeni. Możesz spotkać tam gru- 
py wojowników kamikaze, którzy 
krzycząc biegną w Twoim kierunku. - 
Prawdziwa zabawa zaczyna się jed- - 
nak dopiero po pierwszym spotka- 
niu z gigantycznymi „bizonami”. | 
Na długo zanim zobaczysz które- | 
goś z nich czujesz jak drży ziemia, 
a później na horyzoncie pojawia 
się chmura kurzu wskazująca kie- | 


wiednio szybko, zwierzę upadnie 
przed tuż przed Tobą niczym bi i 


W przeciwnym wypadku czeka Cie- 
bie zderzenie z potężną siłą zakoń- 


| konania tekstur nie jest to 
żliwości programistom. Uwi- 7 
dacznia się to przede wszyst- | 
kim w rozmiarach poszcze- | 


dzą wszel- | 
efekty 


świetlne, pro- | 


Kosmiczni kamikaze są równie skuteczni 
i bohaterscy co japońscy. 


Skąd pochodzą obcy 


nie wyższej rozdzielczości 
niż 800x600, ale tak na- 
prawdę przy tej jakości wy- 


element niezbędny. 
Zaletą engine'u Serious 


jest także możliwość równoczesne- | 
_ go wyświetlania blisko stu przeciw- | 
' ników równocześnie. Zaowocowa- | 
| ło to podzieleniem poszczególnych | 
' zadań na serię mniejszych bitew | 
i normą jest eksterminacja 700 | 
wrogów w czasie przechodzenia | 
jednego poziomu. W praktyce wy- 
gląda to tak, iż na jakimś zamknię- 


* , " 
SA | 


mienie słońca, eksplozje, wystrzeli- | 
wane przez obcych kule kwasu | 
i ognia oraz zakrywający połowę | 
| nieba statek obcych. Niestety, po- | 
ciąga to za sobą spore wymagania | 
sprzętowe, jednak na wyposażo- | 
| nym w zalecane parametry kom- | 
puterze gra się znakomicie i nie ma | 
problemów ze stabilnością progra- ' 
| mu. Problemem jest tylko usławie- 


wielkie bitwy Sama 


Gra korzysta z engine'u o naz- 


Potężne działo wyrzuca- 
jące z siebie pięćdziesię- 
ciofuntowe kule, które koszą zastępy wrogów 
niczym kręgle. 


BZ Wystrzeliwuje do 1200 na- 


boi w ciągu minuty, idealny do odrzucania 
od siebie atakujących potworów. 


Karabin laserowy 
wyposażony w aż cztery lufy, sprawdza się 
dobrze na dalsze dystanse. 


! 


Doskonały do zwalczania grup obcych. Jego 
wadą jest wolne przeładowywanie i opóźnienie 
wybuchu granatów. 


Precyzyjny z każdej odległości, przedmiot 
marzeń wszelkich jednostek ekstremistów 
i terrorystów. 


PC” niewielki dystans, 


odrzuca przeciwnika na nojbliższą ścianę, 
szkoda tylko, że zawiera jedynie dwa naboje. 


6 
gee Nadlatują całą 
gromadą, zrzu- 


cając z powietrza ładunki 
wybuchowe. Nigdy nie daj 
im się otoczyć. 


M 


Ten mierzący 15 
stóp wieloręki stwór 
atakuje magicznymi 
wybuchającymi kulami. Najczęściej 
spotkasz go na dachach. 


Robot wyposażo- 
ny w dwie wyrzut- 
nie rakiet, na jego pan- 
cerz najlepsza jest broń 
laserowa. 


= 


) Olbrzymi skorpion, który 


| jednak zamiast szczypiec 

i odwłoka, do walki 

ił wykorzystuje 

ŚR karabin ma- 
j szynowy. 


+, Potężny przeciwnik, 
=, który nojczęściej 
2 atakuje całym 
stadem. Trud- 
no go trafić w 
b pełnym biegu. 


Ta samobójcza, bez- 
głowa jednostka trzyma 
w obu dłoniach granaty. 
Nie daj mu nigdy podbiec 
zbyt blisko. 


Jego zbliżanie się 
przypomina tętent ko- 
ni, później widzisz już 
tylko skaczące za plecy 
kości. 


Podstawowa jednostka 

wroga trzymająca 
w jednej ręce własną 
głowę, a w drugiej po- 
tężną broń. 


; tym obszarze, z którego nie ma : 
/ ucieczki, pojawia się kilkudziesię- i 
- ciu obcych. Po ich zabiciu możesz | 
' zebrać nowe apteczki, zbroję | 
ai amunicję, po czym zmierzyć się : HM 
[Z kolejną grupą przeciwników. i At 


Pomysł jest znakomity, a jego wy- | 
konanie gwarantuje niesamowite | 


(atrakcje. Przyzna to każdy, kto 
' u podnóża Wielkiej Piramidy bę- | 
' dzie walczył równocześnie ze stu- 
metrowym przywódcą obcych, sta- 
dem „bizonów” liczących około | 
' 50 sztuk i grupkami pomniejszych | 
| stworów. i 


M Obfitość może szkodzić | 


Przy produkcji gry przydarzyły | 
(się jej autorom dwie niewielkie 
' wpadki. Pierwszą z nich jest mo- | 
| żliwość podzielenia ekranu monito- 
| ra na cztery części. Umożliwia to 
| grę tylu osób na jednym komput- 
_ erze, lub stworzenie pseudodruży- | 
| ny, która wspiera ogniem. W tym | 


drugim przypadku „pomocnicy” | 


zabijają się wpadając do kanionu, 


a przemierzając pomieszczenia : 


; rzadko trafiają w drzwi. Zdecydo- j 
' wanie ten pomysł, choć ciekawy i 
| wymaga dopracowania przed po- 
; jawieniem się w drugiej części. 


Zupełnie zbędny jest także | 


| widok z perspektywy trzeciej oso- 
by. W takim przypadku postać bo- | 
hatera jest bardzo mała, nie moż- i 


na odpowiednio ustawić celowni- 


ka, a grupy obcych zupełnie zasła- 

| niają widok i uniemożliwiają sku- | 
i teczny kontratak. Dziwne, że auto- 
; rzy zdecydowali się na wprowa- 


tywności ze DN3D. Słowem, jest 
światem po- tło doskonała rozry- 
_ dobnej do tej ZALETY: - wka na deszczowe 
| i Duke Nu- |+ ko ciekawych przeciw- proj czy stre- 
; kem oraz NIKÓW sujący zień w: 
| dodatkowe- | + gigantyczne bitwy z obcymi pracy. Z niecierpli- 
go wyposa- | + rozległe poziomy wością będę za to . 
żenia w po- | WADY: oczekiwał informacji i 
; słaci na przy- | łiei + o kolejnej części gry, 
io jet pac- tryb TPP inz sn jak wadia 
wie wd, |-Mspay zusowenem | ziaztgć Mn 
Należy jed- RDA ZZA H umieszczona na pla- 
nak uwzglę- necie obcych. 


dzenie tego rozwiązania, które : 


żenie gry. 


cena: 69zł , ui V (0) 


Gi minimum: 


Pentium 2 400, 64 MB RAM, 
CD-ROM x4, Windows 95 
akcelerator 3D 


GROTEAM 
PLAY IT 


http://www.croteam.com 


_ jako jedyne psuje pozytywne wra- - 


Lawowy Golem po śmierci rozsypuje się na kilka 


mniejszych. 


Duke Nukem j 
LOLICN CZACIE | 


Aby Serious Sam stał się abso- | 
lutnym przebojem zabrakło grze ; 


kilku elementów. Przede wszyst- 
kim interak- 


dnić fakt, iż jest dzieło firmy 


'_ dopiero wchodzącej na rynek. 


TAKE 2 INTERACTIVE 


Pomimo tego programiści wy- 
konali doskonałą pracę, która mo- 
że konkurować z takimi gigantami 
jak najnowszy Unreal i Quake 
- także pod względem rozgrywki 


i sieciowej, która potrafi być równie 


ekscytująca, co w 


Maciej Jasiński 


„ki . 


nternet TANIEJ!! 


I NIE TYLKO.... 


SKLEP INTERNETOWY Z 


A Sklep internetowy TimSoft - Program Microzoft Internet Explorer dostarczony przez IDG pl [Praca w ti 


GRY PC-CD ROM 
Najbliż 
premiery 
i wznowienia 
1 Lomax PL 
36.63.2661 
2 Hopkins FBI PL 
30.63.2661 
3 Saga Rage of 
Vikings PL 
30.63,2061 
4 Kroniki Czarnego 
Księżyca PL 


>. PARTY 


WORMS 
WORLD PARTY 


e możliwość gry 

w WormNet, nowa 
tryby gry! 

e Nocna Walka, 

Super Lina - Gra, 
Tournament 


Mode 
Zobacz opie meet 
s pokaź opie 

w wee 2661-6416 17.00 zt 


apow 


6 Rollercoaster 
Tycoon: Złota 
Edycja PL 
30.63.2661 

7 Colin McRae Rally 2 | | 


Myst 3: Exile - 


PL 
30.63.2661 8 
£ Devil Inside PL 


30.63.2061 
4 Settlers II Gold PL 


Prowadzimy także sprzedaż hurtową. 
Sklepy i kawiarnie internetowe prosimy o kontakt 
e-mail'em: hurtQtimsoft.pl 


79.99 | N=Konung: Legenda Północy PL 


Cue Club PL Ę na 69,95 |Z_ Glants. Obywaiel Kabuto PL. NHL99.. . 5 „59,00 | Z  Schizm PL wersja DVD. 119,90 rajetnice Domu Strachów PL..... 
N- nowości, Z- zapowie! Cutthroats . 99,00 Gift From the Stars PL +... 79,00 + CASE CLOSED GRATIS 29,90 No One Lives Forever 129,00 Screamer Rally. ..... ć 59,95 Target PL . 

3W1PL Dark Omen Warhammer. -.59,95 Gorky 17 PL 5 69,95 Koszykówka Manager 2001 PL. 99,00 Nocturne 69,00 Sega Rally 2 - 99,00 Team Apache .. 

4x4 Evolution Dark Stone ..... 39,00 Grand Prix 3 PL 99,00 Kraina Gnoma Belferoga 69,00 Nomad Soul y +. . 129,00 Septera Core ...... 69,95 | Z The Ward PL 

AD. 2044 PL N. Delta Force- Land Warrior 99,00 Grand Prix Legend -69,00 Kroniki Czarnego Księżyca PL. 19,90 Nox -Ą 39,00 |N Settlers 4 PL. ojg3 99,99 | Z Theme Park Inc....... 

ABE'S EXODUS . DESTRUCTION DERBY II PL .. 19,90 Grand Theft Auto 2 PL + koszulka .. . 99,00 Kryształowy Klucz PL. . . r 49,00 Ogniem i Mieczem PL a „99,00 Settlers I PL POZO 19,90 Theme Park World PL .. 

Mqe ot Empires 2 + poradnik PL... . 169,00] H Deus Ex 119,00 Great Battles Pack ź 49,00 Kurka Wodna PL 19,90 |N Oni... » 159,00 Settlers Il Gold PL dd... 19,90 Theocracy PL ... 

Age ot Empires 2: the Conquerors . 169,00 Devil Inside PL ę 19,95 Gunman 99,00 Lands of Lore 3 +. .59,00 Operational Art Ot War. 49,00 Settlers 3: Złota Edycja PL... 99,99 Thief Il-the Metal Age 

Mge of Wonders PL 79,00 DIABLO , 69,99 Half Life:Generacja 129,00 | H Larry5PL .. 19.90 Quttorce PL ........ 99,00 Seven Kingdoms r 49,00 Thunder Brigade. .. 

Agharta PL........ 49,95 | H_ Diablo2: Edycja Końca Tysiąclecia . . 159,00 |Z Harpoon 4 1221-.99,00 Larry 7 PL 69,00 Panzer General 3D ... 99,00 ]N Sheep PL a... 99,00 | N Tiger Woods PGA Tour 2001 . 

Aline Tycoon PL. 69.00 | Discworld Noir 69,95 | Heavy Metal: FAKK2 159,00 | Legacy of Kain:Soul Reaver 99,00 | Panzer General 3D: Scorched Earth .. 99,00 | Shogun PL 119,00 | Timeline 

Aimort Inc... . . 8 h 99,00 Dogz 4....... BTICA 69.00 Heroes MBM 3. Z Lego Alpha Team PL 99,00 |N Passage 3PL........... 39,95 Sid Meier's Gettysburg. .......... .59,95 Tomb Rałder 3 . . 

Alice sy. 129,00 Drakan . 4210... 8800 Armagedon's Blade PL ź 49,00 Lego Creator PL 99,00 Phantasmagoria 2 .. 69,95 | H_ Silent Hunter Commander Edit. 69,95 Tomb Ralder 4: Last Revelation . 

Alpha Centauri 59,95 Droga do Eldorado PL „..99,00 |H_ Heroes M8M 3: Shadow of Death PL. 99,00 Lego Friends-Przyjaciółki PL ...... .. 99,00 |N' Pizza Connection 2PL.... 79,99 | Z Silent Hunter Il. ... 99,00 Tomb Raider 5-Chronicles 

Anno 1602 PL. 69,99 | Z Duke Nukem Edangered Spele «- 99,00 Heroes Of Might 8: Magic 3 PL „79,00 | Z Lego Legoland PL +... 99,00 Pizza Syndicate PL. . 69,95 SIM CITY 3000 PL. 39,00 | Z Tomb Raider Il+Misje. . 

Arcanum. „159,00 DUNE 2000 59,00 Hiddenś Dangerous - Złota Edycja . . . 99,00 Lego Loco PL. 99,00 Planescape: Torment: Złota Edycja PL. 99,99 Sim City 2000 aaissaia «59,95 Tony Hawk 2. . 

Arcatera Mroczne Bractwo PL 89,00 Dungeon Keeper 2 PL 39,00 Hind . : 35,00 Lego Racer PL : 1... 99,00 Pompel PL 79,00 Sim City 3000+Populus PL . 119,00 Total Anihilation 2 - Kidorrs . 

Arturs Knighis PL . .. 4111. 79/90: Earth 2150:Moon Project Gold PL. . . 69.95 |Z_ Hired Team PL d „. 29,90 | Z Lego Rock Raiders PL 99,00 |Z Pool of Radiance 2 199,00 H SimsPL..... Jo 119,00 Train Town „ Ę 

Atlantis 2 PL........ 79,00 Earth 2150:Moon Project PL 19.95 |H_ Hitman - Codename 47 139,00 | Z Lego Stunt Rally PL . 99,00 Powerboat Racing ....... 59,95 | H_ Sims Światowe Życie Z Tribes2 . 

Aziec PL O 69,00 Earth 2150PL ......... 4.8995 Hokus Pokus Różowa Pantera PL .. . 69,00 Lego Szachy PL 99,00 Premier (FA)League Manager 2001 . 119,00 - dodatek do SimS,PL. ........... 79,00 Tridonis . Kalwi One 

Babyz..... sea> 79,00 Earthworm Jim 3D PL + koszulka 69,99 Homeworld Cataclysm ............ 99,00 Lemingi Rewolucja PL „. 69,00 Premier (FA)League Stars 2001 .... . 39,00 | Z  Sims-Balanga (nowy dodatek) PL .. . 79,00 Tunguska-Legend of Faith PL. . 

Baldurs Gate 2 PL . 159,00 Enemy Engaged PL -..... +..99,00 Hopkins FBI PL . „ 19.90 LEW LEON » 19,90 Prince ot Persia 3D 69,00 SIN. . MOLL 69,00 Twoje Komiksy-Garfield PL .. . 

Baldurs Gate:Złota Edycja PL. 99,99 Escape From Monkey Istand . 189,00 Hugo- Gwiazdkowa Przygoda PL... . 79,00 Liath-Worid Spiral PL. 49,95 |N Pro Rally 2001 PL .. 49,90 Skout PL ......-. 19,95 | Z Twoje Komiksy-Lucky Luke PL. . 

Battle Isle 4 + Incubation Gratis PL .. 99,00 | N= Europa Universalis PL 4111:289,00 Hugo- Zaczarowany Dąb PL +. 79,00 Liga Polska Manager 2000 PL 99,00 139,00 Slamtilt Resurrection 69,00 | Z Twoje Komiksy-Popeye PL 

Battle of Britaln ..... „109,00 | Z Evil Islands 3CD PL . +... 99,00 Hugo-Odorek i Boberek Lomax PL. . d 12222 49,00 Przeklęta Zlemia PL. . 39,95 | Z Smerfy i Natura PL. „79,00 | Z Twoje Komiksy-Smerfy PL... 

Black 8 White PL............... 139,00 Exterminacja PL sA 1....69,00 Na Leśnej Olimp. PL... - 79,00 Longest Journey PL. ..... 99,99 39,95 Smurfoteletransporter PL. „79,00 |Z Twoje Komiksy-Tom8Jerry PL 

BLADE RUNNER. +. 39,00 EXTREME ASSAULT PL ..19,90 [Z Hugo: Tropikalna Wyspa PL 79,00 Luftwate Commander. 69,00 Quake 3 Team Arena 99.00 Soldier of Fortune . . 119,00 |Z Twoje Kreskówki-Lucky Luke PL 

Blair Witch: cz.1 - Rustin Parr PL. 69,00 Extreme Biker. «69,00 Hype The Time Quest PL 49,00 MAGIC 8. MAYHEM 59,95 - 99,00 Spearhead 29,00 | Z Twoje Kreskówki- RU |. PERO 

Blair Witch: F-15 (JaneS).............. 159,00 IceWind Dale PL. 99,00 Majesty PL 79,00 Quest for Glory V: Dragon Fire 69,00 Speedway '99 PL 79,95 | * Tymoteusz PL. 

cz.2 - Legenda Coffin Rock PL 99,00 F/A-18 - (Jane's) ... ." 159,00. IF-22 v5 . 1... . 2000 Marlian Gothic-Unification 159,00 Racing Madness (3 gry). „. 199,00 Sport Car GT 59.00 Tzar PL. 

Blair Witch: F/A-18E Super Hornet . 79,00 IF/A 18 E Carrier Strike Fighter s 69,00 MDK 2 PL + gratis MDK PL ++-- 79,00 Rage of Mages PL +... 69,95 Star Rangers 2-1. 49,00 Ultima 9: Ascension 

02.3 - Historia Elly Kedward PL - 99,00 | Z Fi Championship Season 2000 .... 129,00 IM1A2 Abrams 39,00 Messiah PL + płyta z muzyką 29,90 |H Railroad Tycoon 2 PL Złota Edycja. . . 99,00 Star Trek Deep Space Nine: Fallen PL . 29,90 Ultra Fighters,CD 

Brydż '99 PL... +. 79,00 F1 Manager ..... +.. 129,00 Imperialism 2-Age of Eogoralon. 69,00 Metal Gear Solid 5 169,00 Railroad Tycoon 2: Second Century . . 39,00 Star Trek Voyager'Elite Force „. 189,00 Unreal 

080 Red Alert2..... 129,00 F1 World Grand Prix '99. ........ 119.00 Imperium Azteków PL . - 19,90 Midnight Racing PL 69,95 Rally Championship '99 PL 49,00 Star Wars Epis.l: Phantom Menace a. 99,00 Uprising 2 Lead and Destroy . 

086 Red Alert 2+ Red Aleń- +. 149,00 Fall Weiss 1939 ................. 39,00 Imperium Galactica Il ang.. 119,00 Midtown Madness 2. . +... 169,00 69,00 Star Wars Epis.I: Racer nowa cena. . 99,00. Urban Chaos ...... 

C8C Tiberian Sun. 59.00 | Z Fallout TaclicsPL...... 99,99 Incubatlon PL. > :++119,90 Might 8: Magic VII PL. 79,00 Reach tor the Stars . 99,00 Star Wars: Shadows ot the Empire. . . 99.00 USAF 

C8C Tiberian: Sun-Firestorm 79,00 | H Faraon + Kleopatra PI. . 129,00 Indiana Jones 8 Infernal Machine 199,00 Might 8 Magic VIII PL 79,00 Reah + A,D. 2044PL.... „135,00 Star Wars:Behind the Magic. .. 99,95 Vampire the Masquerade Redemplion 

08.0+Cover Operations 59.00 Faust PL... 124111. 79,00 Industry Giant -.39,00 Mortyr PL... -39,95 sa« 99,95 Star Wars:X-Wing Aliance 99,95 + mousepad.... > 199,00 

Caesar 3 4 „69,00 Fields ot Fire......... -- 39,00 Insane Speedway 2 39,00 MOTO RACER 2 ę 39,00 „59,00 Starcraft 99,00 Vulture GPPĘEK 124121.59,00 

Castrol Honda Superbike 2000 |PL 69.00 Fields of Glory 12111135,00 I(WEŁUSTECZ y= +- 79,00 Motocross Madness 2 169,00 39,00 STARCRAFT:BROOD WAR 79,00 Warcaby . POPE YGOCECZDI 

Championship Manager 2000/2001. 139,00] H FIFA2000...................... 79,00 J.B - przygodówka PL. 29,90 Myst 6 petuce ZESRBI „59,00 Starlancer 169,00 Wargames . 59,95 

Championship Manager 3 + liga PL . . 59,00 FIFA 2001. . +... 129,00 Jack Orlando PL. 49,95 | Z Myst 3: Exdle. . 99,00 Redneck Rampage 39,00 STCC PL... 19,95 Warhammer 40000. Rites of Wat 69,00 

Chessmaster 8000 E 129.00 FIFA99........................59,95 |H Jagged Alliance 2 PL 69,95 | Z Na Kłopoty Pantera PL SBC Fa 99,00 Strikepoint PL . 39,95 Warlords:Battlecry o 99,00 

CiMlizacja 2:Próba Czasu PL 79,00 Fighter Pilot . ż 59,95 Jazz Jackrabbit 1 PL...... 44,95 Nascar 2000. 119,00 Requiem-Avenging Angel. . „79,00 | H_ Submarine Titans PL Warzone 2100 z 1212. 79,00 

Cillzation Call to Power 2 - 169,00 Fighting Steel 221...69.00 Jazz Jackrabbit 2 PL + dod. Poziomy 49,95 Nascar Racing 3 99,00 139,00. + gratis Ancient Conquest PL... ... . 99,00 Wheel Of Time i „ . 129,00 

Gilzation:Call to Power .......... 79,95 Final Fantasy VIII . ... „. 129,00 Jazz Jackrabbit 2 PL:Zimowe Przyg. . 49,95 Nascar Revolution p +««.99,00 Return to Krondor 69,00 | Z Sudden Strike PL 99,99 WING COMANDER PROPHECY GOLD 59,95 

(live Barkers Undying -.119,00 Fire Zone PL... --.. 39,00 Jet Fighter 4: Fortress America 159,00. Nascar Road Racing. „155,00 , 99,00 Superbike 2000 79,00 Worms Armageddon PL...........69,00 

(lose Combat 3 > 139,00 Flanker 2.0............-.........69,00 Kajko I Kokosz Nations Fighter Command .. 129,00 Rezerwowe Psy PL (od 18 lat) + 49,00 Superbike 2001 AGÓŃ 129,00 | Z Worms World Party PL -79,99 

Close Combat 5: Invasion Normandy . 99,00. Flojd PL RER „.39,00 w Kralnle Borostworów PL. 25,00 NBA 2000 D +. 79,00 59,95 Superpack CODA (5 gier, 1xGD) PL 99,00 WW ll Fighters ż. 39,00 

Close Combat IV -iseżag se. 60/00 Formuła 1 - 2000 asdoas be wzajc KOÓB. Kao Kangurek PL. . 49,00 | N NBA 2001 119,00 * - 159,00 SWAT 3D: Złota Edycja. 99,00 Wyspa 7 Skarbów PL. .........- 29,95 

Colin McRae Rally 2 PL . ++. 99,00 Freespace 2 PL... 2122--79,00! Kapitan Pazur PL 59,00 NBA 99...... „a 59,00 |H_ Rollercoaster Tycoon: Złota Edycja PL 99,99 Sydney 2000 - Olympic Games .. .. 139,00 X-Beyond the Frontier ... .. 59,95 

Commandos 2 +. 139,00 FreeSpace: Wielka wojna PL „...49,95 |N' Kingdom Under Fire PL . 79,00 | H Need For Speed 4 39,00 159,00 Syndicate Wars+Dark Omen. .. . 59,00 X-Wing vs Tie Fighter 

Cool Pool ERC 89,00 Gabriel Knight 3: Blood of Sacred .. . 69,00 Kiss Psycho Circus:Nightm.Child. . . 159,00 Need For Speed 5: Porsche 2000... 119,00 - 99,99 System Shock 2 -. 59,00 + Balance of Power „sacz: 29900) 

Crime Cities PL . . +: 1.69,00 Gangsters. Ę -..99,00 |N= Kiss: Pinball - --99,00 NHL 2000. . i 79,00 Saga Rage of ri PL -.19,90 Szachy 1998. . 59,00 | H Zeus: Pan Olimpu PL............ 129,00 
Knights 8. Merchants PL . +. 49,95 NHL 2001 119,00 |Z  Schizm PL 99,00 Zwariowany Czarodziej 2 PL. 79,00 


GROC x 39.00 | Z Gangsters 2-Vendetta. 139,00. 


fi Trzy doskonałe gry, M5 przy- 
„4 iemność grania z nauką trudnej, 
k », polskiej ortografi. Zostały one 
zintegrowane ze sobą, co 
pozwala na wspólne dl. 
wszystkich gier prowadzenie 


JI, 
SM dzienniczka gracza, zawiera- Mataniatykis: 


jącego popełnione błędy. 


bo. program "dla Wszystkich klas 
SONG Składa się z2 części: 

- kilkaset zadań w róż- 
nych wersjach ze szczegółowymi i 
„(EYE wskazówkami 

setki pytań testowych, 
składających się na TESTY 
KOMPETENCJI z możliwością 
symulacji TESTU KOMPETENCJI. 


Zakres szkół podstawowej 
i średniej. 
Podręcznik chemiczny 


stopniu trudności, 


opisujący podst. działy chemii, 
Układ okresowy pierwiastków, 
1 Kilkadziesiąt zadań o różnym 


© zintegrowanych modułów w tym 
Testy z całego zakresu chemii 


.99,90 | Tachyon: The Fringe 
Program pomagający w nauce 
języka polskiego na poziomie 
szkoły średniej, ze szczególnym 
uwzględnieniem przygotowania 
do egzaminu maturalnego. Na 
program składa się kilka 


Astro Orto 2 - dynamiczna gra 
ortograficzna. 


Program do nauki języka 
niemieckiego. Zawiera kilkadzie- 
siąt zestawów testów obejmu- 
jących całą gramatykę oraz 
tłumaczenia zdań, słówek i 


zwrotów. Umożliwia także łatwe 
tworzenie własnych ćwiczeń. 


Duarisch Trsrue As] Cjękawa grafika. 


RECENZJE 


W SKRÓCIE 
ZALETY: 


+ świetne nowe bronie 

+ wysokie Al przeciwników 

+ specjalny tryb Iron Man 

+ dobrze przygotowane 
poziomy 

WADY: 

- możliwość ukończenia gry 
w jeden dzień 

- przestarzała szata graficzna 


- zbył mały obszar gry 


' jąć do 
nia praw- 


' momencie do 
' wkraczałeś Ty, 


TO CO DOBRE, NIGDY NIE TRWA DŁUGO 


W Jagged Alliance 2 działa- 
łeś na zlecenie Enrico Chivaldo- 
riego, byłego przywódcy kraju 
Arulco. Został on przed dziesię- 
cioma laty pojmany przez swoją 
żonę Deidrannę Reitman, i wy- 
wieziony w odludne miejsce, 
gdzie miał być potajemnie roz- 
strzelany. Enrico jednak przy po- 
mocy dawnych przyjaciół zbiegł 
z Arulco i za granicą rozpoczął 


działania zmierzające do | 


obalenia rządów swojej żo- 
ny. Przez dziesięć lat wspie- 


rał ruch oporu, dostarczał ; 
broń i środki do prowa- | 
dzenia walki party- | 


zanckiej. W koń- 
cu jednak zeb- 
rał odpowied- 

nią kwotę, 

aby wyna- 


specjalistów. 


tując grupę najemników i przys- 


tępując do skutecznego zwalcza- ; 


działa- 
dziwych | 
W tym : 
akcji | 
komple- 


ierwsze NE na 


ej części 
ę |UŻ na po- 


czątku ubiegłego roku. Pierwotnie firma Sir- 
tech planowała stworzyć jedynie dodatek zawie- 
rający zestaw nowych misji, broni i najemników. 
Ostatecznie jednak do sprzedaży trafił niezależny 
produkt zatytułowany Unfinished Business, który 


ged Alliance 2. 
M > 


= 


 stanowi-w słerze fabularnej kontynuację gry Jug- 


nia ludzi Deidranny. Jak można 
było przewidzieć, gra Jagged Al- 
liance 2 kończyła się śmiercią dyk- 
tatorki i powrotem do kraju Enrico 
Chivaldoriego. 

Nowa władza przywróciła 


dawne prawa i swobody obywa- 


telskie oraz rozpoczęła odbudo- 
wę zniszczonego kraju. Radość 
w Arulco nie trwała jednak zbyt 


| 


długo, i została nagle przerwana 
atakiem rakietowym na więzienie | 
Tixa. Ostrzałem kierował generał ; 
Sevaratanis i komandor Morris, . 
rządzący położonym na północ 
od Arulco krajem o nazwie Tra- 
cona. W ich posiadaniu znajduje 
się także cały przemysł wydoby- 
wczy kraju, do którego pragną 
dołączyć kopalnie z Arulco. Czu- 


Ten park nie był bezpiecznym miejscem zabaw dla 


dzieci. 


iqc zagrożenie kraju Enrico posta- | 
nawia ponownie skorzystać z Two- i 
_ ich nieprzeciętnych umiejętności. ; 


Wydana ponad dwa lata te- 
mu gra Jagged Alliance 2 spot- 
, kała się z pozytywnym przyjęciem | 


' zarówno wśród miłośników stra- 


tegii, jak i RPG. Było to bowiem 
unikalne zestawienie cech kilku i 
różnych gatunków, które zaowo- - 
cowało dobrą grywalnością. Je- | 
dynym porównywalnym z Jag- | 
ged Alliance 2 produktem, są do 
tej pory jedynie obie części Fal-- 
lout. taj szkolić miesz- 
Największą zaletą Jagged A|- ; 
liance 2 była jej nieliniowość, | 
pełna swoboda w kolejności zaj- 
mowania miast i poruszania się i 
po olbrzymiej mapie kraju Arulco. 
Ponadto podczas gry można było 
spotkać blisko sto postaci, z któ- 

' rych wiele zlecało różnorodne za- 
dania do wykonania. Wśród ques- | 


kom. 


tów były tak dziwaczne jak znisz- | 
czenie legowiska dzikich kotów, 
zabicie zakłócającej spokój rodzin 


ki farmerów czy likwidacja zamiesz- 
| kujących kopalnie mutantów. 


Do tego dochodziła jeszcze 
kompilacja najlepszych cech stra- 
tegii turowych i czasu rzeczywis- : 


tego. Podczas zajmowania sekto- 


 .zzzzzani"R ">= 


| A a - 
Drzewa i krzewy nie dają dobrej osłony najemni- 


wadzić szkole- 
nia samoobrony 
i wraz ze zdo- 


niem. 
Business został 


pozbawiony 
większości po- 
wyższych cech. 


Nie można tu- 


Stojący w pob- 


liżu drugi na- 
jemnik na wy- 
padek, gdyby 
pierwszy za- 


kańców, nie ma 


bywaniem fun- 
duszy najmować 
nowych, _ lep- Efekt dzia- 3 p 
szych komando- | Hania Ber: 
sów do własnej | rett M8ZAZ 

- drużyny. sugeruje, iż 

Niestety, wrogi żoł- SE 

Unfinished | SSSRweseg 


wiódł lub w pokoju 
ukrywało się więcej 


także żadnych żołnierzy. 

questów do wy- 

konania, a ilość | Najlepszy strzelec w ode 
napotkanych dziale, rzadko pudłuje 


po drodze osób 
ograniczono za- 


ledwie do kilku. 


Pozostało za to 


rozwijanie cech najemników i re- 


welacyjny system prowadzenia i 


walki. Trochę to mało, ale na kilka 


__ dni dobrej gry powinno wystarczyć. 


Kup pan najemnika | 


Najistotniejszym zadaniem 
przy rozpoczęciu gry jest odpo- | 
| wiedni dobór zespołu najemników. - 

rów pełna swoboda poruszania 
_ najemnikami istniała do momentu, | 
kiedy doszło do kontaktu wzroko- | 
wemu z wrogiem. Wówczas gra | 
' przebiegała w turach, podczas 
których możliwość strzału i prze- 
mieszczania zależała od indywi- | 
_ dualnych punktów ruchu najemni- 
_ ka. Ponadto cały czas mogłeś pro- 


można skorzystać z oferty Insty- 
tutu Badań Najemników, pozwa- 


ranych cechach i umiejętności. 


nia Najemników lub Bardziej Eko- 


i prawie zawsze w jed- 
nej turze rozprawia się z widocz- 
nymi przeciwnikami. 


Najem- 
nicy za- 
bezpieczający plecy kole- 
gów i całe pomieszczenie. 


Słabiej wyposa- 
żeni specjaliści od 
mechaniki i ma- 
teriałów wybu- 
chowych, którzy rzadko biorą 
udział w bezpośrednich starciach. 


Osłateczny pojedynek z Morrisem - szefem pod- 
ziemnej bazy. 


| nomicznego Centrum Rekrutacji. | 
W składzie tego drugiego ośrod- | 
| ka pojawiło się dwóch nowych | 
| silnych komandosów. 


trafiący otwierać zamki i znający 
się na materiałach wybuchowych. 


Interesującą opcją jest możli- 
wość rozpoczęcia gry przy wyko- 
rzystaniu dowolnego sejwa z Jag- 


' ged Alliance. Przenosi się wów- 

Początkowo można posiadać - 
maksymalnie jeden oddział skła- | 
dający się z sześciu najemników. | 
Podczas zajmowania terenów . 
spotkasz jednak jeszcze kilku przy- | 
Podobnie jak w Jagged Alliance 2 | 


czas stworzoną przez siebie pos- 
łać, wraz z jej rozwiniętymi ce- 
chami. Ponadto inni najemnicy 
zachowują posiadane doświad- 


| czenie, z okresu współpracy z To- 
datnych komandosów, na których | 
| usługi warto pozostawić kilka ty- | 
sięcy dolarów. Kompletując druży- 
lającej stworzyć żołnierza o wyb- i 


bą. Co ciekawe nie wpływa to 
w żaden sposób na koszt rekru- 


łacji i jest szczególnie przydatne 
nę musisz pamiętać, aby w jej : 
_ składzie znalazł się najemnik po- 
Resztę ekipy mogą uzupełniać zna- | 
ni z poprzedniej części członkowie . 
Międzynarodowego Stowarzysze- 


przy grze na wyższych poziomach 
trudności. 


| Łatwo nie będzie 


Pozostała część grupy powinna je- | 
_ dynie celnie i skutecznie strzelać. 


Wiele osób narzekało, iż Jag- 


_ ged Alliance 2 jest grą zbyt łatwą 


A AOZOWAODEZZREOE 405 Zodie TEOOBAO  TYOTA ke 


RECENZJE 


Najlepsi 


przyjaciele najemnika 


: 


CALICO M900 


TAR. 21 


Micro Uzi 


ENFIELD L65AT 


FN-P90 


CALICO M-960A 


BARRETT M82A2 


— 


CALICO M950 


HGK PSGI SNIPER RIFLE 


VAL SILENT SNIPER RIFLE 


i po opanowaniu podstawowych | 


schematów zachowań wroga, 
walka ograniczała się do odpo- 
wiedniego ustawiania własnych 


; oddziałów. Nawet na najwyższym 


poziomie trudności, z włączoną 
opcją s-F (podczas której kopal 
nię atakują zmutowane wytwory 
laboratoriów Deidranny), przeci 
wnik w początkowej fazie gry nie 
był zbytnio wymagający. Sytuacja 
zmieniała się dopiero z momen 
tem spotkania z elitą przyboczne 
gwardii Deidranny i stacjonujący: 
mi w Medunie czołgami. 
Zupełnie inaczej jest w grze 
nfinished Business, gdzie nawe 
na najniższym poziomie trudno 
już od pierwszego starcia prze- 
ciwnicy sprawiają sporo kłopotó 
Uwidacznia się ich przewaga 
w uzbrojeniu i opancerzeniu, nie 
sprawdzają się także walki noc- 
ne, gdyż wrogowie korzystają 
z noktowizorów i zestawów do k 
mułlażu. Często także lokują się 
w dobrze osłoniętych miejscac 
oraz używają granatów i wyrzut- 
ni rakiet. Jakby tego było mało, 
w podziemnej bazie znajduje się 
wiele pułapek, pól minowych 
a otwieranie kolejnych drzwi koń- 
czy się spotkaniem z czającą się za 
nimi parą napastników. Muszę 


_ przyznać, iż nawet dla osoby, kt 


/ ra wielokrotnie ukończyła Jagged 


Alliance 2, zmierzenie się z Unfi- 


._ nished Business stanowi spore wyz- 
| wanie. Co ważne jednak w żad- 
' nym momencie nie ma niemoż 

wych do przejścia miejsc, należy | 


edynie odpowiednio modyfiko- 
wać taktykę i próbować niekon- 
wencjonalnych rozwiązań. 


Jakby dla kogoś nadal było 


Nagłe opady śniegu zaskoczyły na- 


jemników. 


Ekran statystyk pokazuje także imponującą sku- 


teczność najemników. 


wowanie podczas prowadzenia 
walki. Zmusza do dokładnego roz- 
poznawania terenu i leczenia ran 
po każdej bitwie, dostarcza jed- 


nak niesamowitych emocji. Dob- | 


rze bawiłem się w ten sposób jed- 


podziemnej bazy, później prze- 
ciwnicy zupełnie uniemożliwiają 
ten rodzaj rozgrywki. 


4ZaG> TOI SWOJE 

Świetnej grywalności Jagged 
Alliance 2 towarzyszyła niestety 
nienajlepsza nawet jak na ówczes- 
ne warunki oprawa graficzna 
wyświetlana jedynie w rozdziel- 
czości 640x480. Postacie najem- 
ników i elementy tła prezentują się 
zatem nieźle jedynie na mniej- 
szych monitorach, a na tych o dużej 


' przekątnej zamieniają się w nie- 


czytelne zbiory punktów. Autorzy 
Unfinished Business tylko niez 


_ nacznie poprawili ten element gry, 
zbyt łatwo, polecam grę w trybie | 
ron Man, który uniemożliwia sej- - 


dodając nieco efektów świetlnych 
Wśród nich jest między innym 


| ogień wylatujący z lufy karabinu 
_ po wystrzale, czy możliwość włą- 
' czenia noktowizora rozjaśniają- 


cego mroki nocy. 
Zupełnie nieprzydatne okazu- 


| ją się nowa możliwość wskazywa- 
nak tylko do momentu wejścia do - 


nia obszarów zasięgu broni i moż- 
liwości poruszania się. Lepiej 
sprawdza się samodzielne oce- 
nianie odległości, bez koniecz- 
ności używania kombinacji kla- 
szy i myszki. Natomiast na op- 
rawę dźwiękową składa się zna- 
ny z Jagged Alliance utwór mu- 
zyczny, oraz spora ilość nowych 
komentarzy wygłaszanych przez 
najemników. Niezłe wrażenie spra- 
ają także odgłosy wystrzałów 
eksplozji, mimo wszystko jed- 
nak oprawa audio-wizulana jest 
najsłabszym elementem gry. 


Przyszedł wreszcie czas na os- 
ateczne podsumowanie Unfinished 
Businnes, którą to grę należy jed- | 


To z tych wyrzutni ostrzelano tereny 
Arulco. 


RESZTE TODT DZ ZOO RZS W RZONZOOR KZT SZT OO ZAP WUOPEEZOOYETZ 


Stwórz własnego zabójcę 


ników. 


| nak rozpatrywać wyłącznie jako : 
' kontynuację Jagged Alliance 2. 
| Tym samym jest to produkł przez- | 
| naczony wyłącznie dla osób, któ- | 

re grały już wcześniej w JA 2 | 
/ i pragną znów poczuć klimat tej 


' znakomiłej gry. 


| Tak naprawdę największą 
wadą Unfinished Business nie jest 
jej przestarzały engine, lecz wtór- | 


' ność względem swojej poprzed- 


+ SIR-TECH © wy 
* ystry r: CD-PROJEKT 


_http://www.sir-tech.com 


Na początku gry warto zajrzeć na stronę In- 
stytutu Badań Najemników, aby stworzyć profil za- 
bójcy o wymarzonych przez Ciebie cechach. Trzeba 
tylko wpisać przesłany Tobie kod — GP975L. 


Spośród cech możesz całkowicie wykluczyć te naj- 
mniej przydatne. Od otwierania zamków, ładunków 
wybuchowych i leczenia będziesz miał innych najem- 


SIR-TECH 


postaci. 


ciwników, nie sprawiają już tyle | 
przyjemności. Niewątpliwą nato- 
miast zaletą jest fakt, iż na na- - 


szym rynku gra sprzedawana bę- 
dzie w wersji zlokalizowanej. 


Jest to prawdopodobnie os- | 
| tałnie spotkanie z braćmi Igorem 
i lvanem, oraz całą grupą znajo- | 
mych najemników. Nic nie wska- | 
zuje bowiem, na to, aby firma * 
| Sir-tech zdecydowała się jeszcze 
| niczki. Pozbawiono grę rozbudo- | 
wanej fabuły, rozmachu i nieli- | 
niowości, oferując w zamian skon- | 
densowaną akcję składającą się | 
' z kilkudziesięciu walk. Ponadło | 
Unfinished Business da się ukoń- 
czyć w ciągu jednego dnia, a ko- | 
lejne gry, gdy zna się przewidy- | 
wane ustawienia większości prze- i 


na wydanie kolejnej części gry, 
na tym samym 
enginie. Tym 

bardziej 


że obec- 
nie królują 
gry takie 


Następnie można podać imię, pseudonim pod 
którym będziesz znany w branży oraz określić płeć 


Teraz można dopasować zdjęcie jak najbardziej przy- 
pominające własną twarz. 


jak Delta Force, czy Rainbow | 
Six, które w zupełnie inny sposób 
| przedstawiają obszar prowadze- | 
| nia walk. Nowy Jagged Alliance 3, 
jeżeli się kiedykolwiek ukaże za- | 
pewne w niczym nie będzie przy” ; 


pominał swoich poprzedników. 


Zamiast wypełniać znany z Jagged Alliance 2 
skomplikowany test psychologiczny, teraz możesz 
sam wybrać dwie umiejętności własnego najemni- 
ka. Polecam przydatną dobremu zabójcy specjali- 
zację w nocnych operacjach i broni automatycznej. 


Na koniec tylko przyjemny dla ucha głos, uiszczenie 
niewielkiej opłaty manipulacyjnej i doskonały na- 
jemnik już jest Twój. 


Maciej Jasiński | 


IJ na to miało głównie 
AZNORY zastosowane tam 
y połączenie strate- 


Moim zdaniem 


a" N: grę w Jag- 
„SR w ged Allian- 

NB ce 2poświędłem 
swego czasu wie- 


le tygodni. Wpływ 


gii z rozwojem najemników i wy- 
konywaniem questów, które do 
dziś uważam za jedno z najdosko- 
nalszych. Dlatego też tak bardzo 
zawiodłem się na Unfinished Bu- 
siness, która została pozbawio- 
na większości tych elementów. Jest 
to właściwie ustawiczna walka 
przerywana cza- 
sami odpoczyn- 
kiem na leczenie, 
która na dodatek 
kończy się już po 
kilkunastu godzi- | 
nach zabawy. 


Moja ocena 


NASCAR TWOICH MARZEŃ 


(II MĄSGAR 


merykanie zalewa- 
ją świat swoją kul- 
turą masową, a 
jak na razie trzy dziedzi- 
ny sportu, którymi oni sa- 
mi niezmiernie się pasjo- 
nują nijak nie mogą zna- 
leźć uznania po naszej 
stronie oceanu. Są to 
wię amerykański fut- 
i wyścigi NASCAR. 
h fb muszą się wy- 
dawać mało interesujące 
. kto widział za- 
Formuły 1 — ścigać 
się po małych, igo 
torach, na których mo: 
na tylko skręcać w lewo? 
Nonsens. Mimo to Ame- 
rykanie pasjonują się 
tymi ami i to w ta- 
kim stopniu, iż niemalże 
każdego roku pojawia 
się kilka poświęconych 
im gier, na które zawsze 
znajdują się chętni. 


Pionierem 

i jednym z głów- 
nych producentów tego ty- 
pu programów jest firma Papyrus 
Design znana przede wszystkim 


z cyklu NASCAR Racing. Niedawno | 


ukazała się czwarta już część tej 
serii zatytułowana po prostu NAS- 
CAR Racing 4. Jej główną cechą jest 
wysoki poziom realizmu i myślę, że 
będzie ona tym dla fanów NASCAR, 
czym Grand Prix 3 jest dla miłośni- 
ków Formuły 1. 


Podstawowe 
| 


Twórcy NASCAR 4 bardzo i 
starannie podeszli nie tylko do te- | 
go, by samochód, który prowadzisz - 
zachowywał się realistycznie (o czym 


za chwilę), 


jak najlepiej 
oddać atmosferę zawodów. Gra ja- 


wszystkie 21 torów, na których roz- 
grywane są zawody Nascar; bie- 


| rzew nich udział ponad 70 „praw- 


dziwych” kierowców, w tym mię- 
dzy innymi zmarły niedawno po ko- 
lizji na torze Dale Earnhardt, który 
już za życia stał się prawdziwą 


legendą; na torze zobaczysz zaś | 
modele bolidów, które biorą udział | 


w tegorocznych wyścigach. Oczy- 


ciwe wyścigi. 


Realizm 
udokumentowany 


Papyrus Design zawsze słynął 


z tego, iż jego gry stawiały po- 
' przeczkę realizmu na coraz wyż- 
' szym poziomie. Tak jest i tym ra- 
' zem. W porównaniu z NASCAR 4 
| jego poprzednicy wydają się symu- 
| lować co najwyższej jazdę drew- 
|nianych samochodzików. Na potrze- 
| by gry opracowano zupełnie nowy 
| engine, którego trzy główne cechy 
_ to osobne modelowanie sił dzia- 
| łających na każde z czterech kół 
' samochodu, dokładne symulowa- 
nie wpływu uszkodzeń na zacho- 
wanie się bolidu, oraz bardzo Wy” : 
' dajny moduł SI. Te trzy punkty na- 
leży potraktować bardzo poważ- 
nie. Nie powinno na przykład dzi- 
' wić Cię, jeśli przynajmniej dwie - 
| pierwsze godziny gry upłyną Ci na 
; rzucaniu przekleństw. Dla nowicju- 
' szy problemem będzie już sama 
jazda na wprost: z powodu zróżni- 
| cowania poziomu ciśnienia w opo- | 
| nach po lewej i prawej stronie sa- 
| mochodu ma on tendencje do ścią- 
| gania w lewo w trakcie przyspie- 
 szania, i ściągania na prawo przy 
; hamowaniu. Kontrowanie kierow- | 
| nicą praktycznie nic tu nie daje. 
ale też, by | 


Musisz nauczyć się, iż skręcanie | 


| odbywa się w równym stopniu po- 
' przez umiejętne operowanie ga- ; 
ko pierwsza w swej klasie ołeruje | 


zem, co odpowiednie ustawienie kół. | 


Problem w tym, iż jest to mniej wię- 
| cej tak samo skomplikowane, jak | 
' opanowanie przez Francuza sztu- 
(ki poruszania się samochodem | 
w Wielkiej Brytanii. 


Operowanie gazem również | 
kryje w sobie sporo niespodzianek. i 
Przede wszystkim nie wolno gwał- | 
townie przyspieszać. Pod maską 


| każdego wozu kryje się naprawdę | 
wiście, tak jak ma to miejsce : 
w prawdziwych zawodach, każdy 
start dzieli się na kilka etapów: tre- | 
ning, kwalifikacje, rozgrzewkę i właś - 
osi. Hamowanie także nie jest | 


potężny silnik i zbyt mocne naciś- | 
nięcie gazu sprawi, iż wylądujesz 
na wewnętrznej bandzie lub po : 
prostu obrócisz się wokół własnej 


3 Ę 4 = * 4 , > 4 z j ; 
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łatwe. Możesz łatwo wpaść w po” | 
ślizg lub pęknie Ci opona (co mnie | 
przydarzyło się przynajmniej dwa i 


razy). 


Gdy w końcu uda Ci się opa- | 
nować sztukę pokonywania całe- i 


go okrążenia 
w rozsądnym 
czasie i bez 
ładowania się 
na bandę, cze- 
ka Cię druga 
tura zmagań 
z grą — nauka 
ścigania się. 
' Dobra rada: 
jeśli jesteś nowicjuszem, nie zrażaj 


WADY: 


sprzętowe 


się i korzystaj z wszelkich mo- 
_ źliwych ułatwień. Wiele można się | 
też nauczyć podglądając z pomo- 
cą opcji „Replay” innych zawodni- i 
| ków. Swego rodzaju testem, czy już | 
;, możesz wziąc udział w wyścigu | 
jest opanowanie umiejętności jazdy | 
w jednej linii z innymi bolidami. 
| Gdy tego dokonasz, możesz za- 
'cząć wyłączać różnego rodzaju | 
ułatwienia: wspomaganie hamulca - 
_ i kierownicy, stabilizację samocho- 
du, w końcu podwyższyć nawet | 
' umiejętności komputerowych kie- 
rowców ponad 70%, co w grach 
NASCAR jest tradycyjnym minimum. | 
Umiejętności prowadzenia to | 
jednak tylko część tajemnicy sukce- | 
_ su. Druga tkwi pod maską. Opcje | 
regulacji różnych parametrów bo- 
 lidu są tu wyjątkowo rozbudowane | 
i pozwalają ingerować w każdy | 
_ istotny dla jazdy detal: ustawienie | 
' zawieszenia, ciśnienie kół, nachy- | 
lenie spojlera, itp. Z początku cała 
ta różnorodność budzi przeraże- j 
nie, ale na szczęście interfejs gry 

' jest bardzo przyjazny dla użytkow- - 
nika. Wystarczy wskazać kursorem | 
_ jakiś element, a od razu pojawia i 
j się okienko z informacją na ten te- | 


W SKRÓCIE 


ZALETY: 
+ realistyczny engine 


+ wydajny moduł SI 


e wysokie wymagania 


mat. Dodatkowym ułatwieniem jest 
notatnik, który pozwala zapisywać 
ustawienia parametrów bolidu dla 


każdego toru. Z początku opcja ta 


wydawała mi się zbyteczna, ale | 
możesz mi wierzyć, że jesli chcesz 


wygrać, będziesz 


pod kątem każ- 


na. Możliwość za- 


wygodniejsza niż robienie notatek 
na papierze. 


przy czym ta druga jest oczywiście 
znacznie trudniejsza. Możesz tak- 
że określić warunki atmosferyczne, 


w jakich ma się rozgrywać wyścig, | 


Poaltlon 


= SA + 
waże" 
"ps 


Ses 4» Warmup 
Lap: 4» 3 


lub dla własnej wygody wyłączyć 


* wpływ pogody, by przez przypa- 
musiał dokładnie | 
testować swój wóz : 


dek nie być zmuszonym w trakcie 
rajdu do zmiany ogumienia z po- 


| wodu nagłego deszczu. 
dego toru z osob- - 


Wspomniałem wcześniej, iż 


' engine gry bardzo dokładnie sy- 
pisania wszystkich | 
tych usławień w i 
formie elektronicz- | 
nej jest o niebo | 


muluje wpływ uszkodzeń na osiągi 
bolidu. Jest to szczera prawda, zaś 
możliwe uszkodzenia obejmują 
wszystko od urwania koła poczyna- 


| jąc, a na powgniatanych blachach 
| kończąc. Co ciekawe, choć wiele 


NASCAR 4 ołeruje dwa rodzaje | 


gry: zręcznościową i symulacyjną, | 


kolizji wygląda tu na bardzo groź- 
ne — dachowanie i fruwanie w po- 
wietrzu to bardzo częste przypadki 
— nigdy nie udało mi się zobaczyć, 
by któryś z samochodów zapalił 


; się. Dym, owszem jest, ognia nie 


widziałem ani razu. Najwyraźniej 
ofiar w ludziach nie przewidziano. 


Last Lap: 64.604 
Best Lap: 51.604 
Speed: 50 mob 


<-> 07:34 
FRESKI EM FNEEZSFZOCZ FACPEMAN 


Jeśli chcesz się czegoś nauczyć, uważnie przyglą- 
daj się, jak jeżdżą inni. Czasami to pomaga. 


Powyginane karoserie to częsty widok. Wystarczy 
byle stłuczka, by odpadł spojler lub koło... 


Czy wiesz, że... 


ł NASCAR oznacza Nationa! 
tock Car Auto 
s pierwszych ciqów 


tu stanęły samo 


h. Były to me 


jobiegające zgniece 


NYM Z | 
w 


Ww | 


Chwaląc zalety engine'u napę- 


dzającego grę nie sposób zapom- 
nieć o grafice. Choć nie przypra- : 
wia ona o zawrót głowy, tak jak i 


Unreal, czy Quake 3, to należy po- 
chwalić ją za klarowność i przej- 


rzystość, oraz wspaniale wygląda- | 


jące modele samochodów. Zastrze- 
żenia może co prawda budzić pub- 


pa i to niezbyt ciekawa — ale gene- 


ralnie NASCAR 4 wygląda bardzo 


przyzwoicie. Również na dźwięk nie | 


Moim zdaniem 


Noc Ra- 
cing 4 to gra 
dopracowana pod 


każdym wzglę- 
dem. Niestety, 


LUGENĄ Przy wszystkich 
Adamczak jej niewątpliwych 
zaletach wydaje 


mi się ona zbyt trudna dla począt- 
kującego gracza. Po co zresztą się 
męczyć przy ustawieniach silnika 
i zawieszenia skoro kupić można 
nieco mniej realistycznego Pro 
Rally 2001, w którego da się 
jednak pograć od razu. Niezbyt za- 
chęcająca jest też dla mnie wizja 
ścigania się w kółko. Jest to raczej 
nudne i naprawdę dziwi mnie, czym 
Amerykanie tak 
się  podniecają. 
Osobiście — choć 
doceniam zalety 
gry — wolałbym 
wydać pieniądze 
na coś innego. 


Hojooce OCENI 


Za zajechanie ea można pre czarną flagę. 
Musisz wówczas zredukować prękość do 0. 


| maconarzekać. Ryk silników może : 
budzić dreszcze, zaś głos spikera | 
przypomina dokładnie to, co można i 


czasami usłyszeć w relacjach CNN. 


NASCAR 4 należy także po- 


chwalić za duża stabilność. Co praw- 
da zdarzyło mu się raz zasnąć na | 


ekranie startowym, ale ani razu nie 


| zawiesił mi się w trakcie wyścigu. 
liczność — znów jest to tylko bitma- - 


Tak naprawdę jedyną rzeczą, którą 
można uznać za wadę gry są jej 
wymagania sprzętowe. Na ustawie- 


niach minimum, czyli PII 266 MHz 
i karcie graficznej wyposażonej w : 
' 12 MB praktycznie nie da się grać. 


Testując grę na komputerze wyposa- 


; żonym w procesor Pentium 3 533 

| MHz, GeForce'a 32 MB i 128 MB | 
RAM udało mi się ustawić maksy- 
 malną rozdzielczość ekranu na | 
; 1280 x 1024 piksele, aczkolwiek i 
w trakcie wyścigu, gdy na ekranie  |HE= 
' pojawiało się równocześnie kilka . 
- bolidów, gra paskudnie zwalniała. | 
| Możliwe jest ponoć uzyskanie roz- | 
- dzielczości większych nawet niż i 
1600 x 1200, ale tutaj pomóc mógł- : 
| by już chyba tylko GeForce 2 i bar- 
dzo mocne Pentium lub Athlon. Zupeł- i 
' nie przyzwoicie grało mi się nato- 

- miast w rozdzielczości 1024 x 768 . 
; przy maksymalnej liczbie detali. 


tylko lekki pisk opon — daje możli- 


, wość grzebania w ustawienia sa- | 
mochodu, co bezpośrednio przekła- | 
da się na wyniki uzyskiwane w trak- | 


cie wyścigów. Wszystko to wyglą- 


' da bardzo różowo i tylko martwi 


mnie ilu ludzi w naszym kraju na 


tyle pasjonuje się wyścigami NAS- | 


CAR, by wydać na grę aż 99 zł. 


_ cena: 99 zł m so Vs 
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NASCAR Racing 4 ma jeszcze | 
- jedną ciekawą możliwość — jest on | 
| z założenia przystosowany do gry 
| w sieci za pośrednictwem serwisu i 

WON. net firmy Sierra. Niestety, choć | 
_ opcja ścigania się z ponad 20 za- | 
* wodnikami brzmi z pewnością za- | 
j chęcająco, w naszych realiach in- | 
| ternetowych można o tym zapom- | 
Ń nieć. Na pewno trudno będzie też . 

znaleźć siec lokalną zbudowaną | 
' z odpowiedniej liczby komputerów. 
| Cóż, pozostaje przyjemność ściga- 
nia się z zawodnikami prowadzo- 
| nymi przez komputer, co w sumie ; 
nie jest takie złe, gdyż zachowują i 
się oni w sposób prawie ludzki. — | 
i Biorąc pod uwagę wszystkie za | 
i przeciw, NASCAR 4 wydaje się naj- | 
| lepszą grą swego gatunku. Ma dob: | 
rej jakości grafikę i dźwięk, jest bar- | 
; dzo realistyczny — co mnie akurat | 
' pociąga, gdyż nie lubię gier wyś- 
cigowych, w których ostry skręt przy i 
prędkości 150 km/h powoduje | 


Nie wszystkie tory, na których 
rozgrywane sq wyścigi NASCAR 
mają kształt zbliżony do okręgu. 
Watkins Glen i Sears Point przy- 
pominają na przykład europejskie 
tory Formuły 1. Pocono Raceway 
ma z kolei kształt zbliżony do 
trójkąta. Ponieważ do jazdy na 
tych torach nie jest potrzebne 
zróżnicowanie poziomu ciśnienia w 
oponach, nie powinno dziwić, iż 
początkującym graczom sprawiają 
one najmniej trudności. 


„Serious Sam” 
to gra dla osób, 
którym droga jest pamięć 
takich przebojów jak „DOOM” 

i „DOOM 2”. Program ukaże 
się już wkrótce w polskiej wersji 
językowej i z tej właśnie okazji 
wspólnie z dystrybutorem gry 


w Polsce, firmą Play It przygotowa- 


liśmy dla Was konkurs. Możnaw nim _'. ajzNiemiec 
wygrać gry „Serious Sam” jakrównież e. b) z Chorwacji 
programy niespodzianki wśród których — * c) z USA 


znajdą się między innymi dwa pakiety  * | 
„Half-Life Generacja”. By wziąć udział gó 3. Jak brzmi prawdziwe 
w losowaniu tych gier wystarczy podać — » nazwisko Głównego 
prawidłowe CB ELI na trzy pytaniem L bohatera gry” 


1. Gdzie toczy Się akcja Jej sd 
Sam”? 


i 
"m a 
EM 


8 * 

e 2. Z jakiego kraju. pochodzi firma 

z Groteam, producent „Serious 
. ' Sama”? 


RECENZJE 


TA HISTORIA ZDARZYŁA SIĘ NAPRAWDĘ 


amiętam jak dziś moje rozczarowanie 
Nocturnem sprzed paru lat. Gra ta pod 
względem fabuły była moim zdaniem bliska 


ideałowi wirtualnego horroru, niestety zawodziła 


Blair Witch vol. ] | 
Historia Gl Hedwards | na linii kontroli postaci i wadliwego przełączania 
kamer pomiędzy lokacjami. Serię Blair Witch 


śledziłem z niepokojem ze względu na fakt, że 
, wszystkie trzy części zostały oparte na enginie 

Nocturne. Z każdym kolejnym epizodem moje 
obawy dotyczące trylogii malały, zaś ostatni 
odcinek, Blair Witch vol. 3 - Historia Elly 
, Kedwards, ostatecznie przekonał mnie, że stary, 
wadliwy engine można wykorzystać, unikając 


błędów z przeszłości. 


w 1785 roku, czyli przed wyda- 
' rzeniami z dwóch poprzednich epi- 
' zodów. Głównym bohaterem Blair 

Witch 3 jest niejaki Jonathan Prye, 


j łowcy czarownic. Mężczyzna ten 
postanawia wyruszyć do miastecz- 
_ ka Blair, z którego okolic otrzymał 
j masę niepokojących raportów do- 


_ byciu na miejsce dowiaduje się, że 
w wiosce zaczęły ginąć dzieci, zaś 


; ko staruchę Elly Kedwards, którą 


kilka miesięcy wcześniej wyrzuci- : 


li z jej domu do lasu. Jonathan na- 


Sy. | h ; ' tychmiast rozpoczyna śledztwo, 
Wg ) «= | bardzo szybko jednak przekonuje 
| 4% sp 8 ' się, że w całą sprawę zamieszane ; 
ówna są znacznie groźniejsze siły niż sę- 
"+b vj" p dziwa wiedźma. Walka pana Prye 
. * zsiłami zła przeradza się w krucja- : 
4 JĄ. « 


| wagę i wiarę oraz pokonać przeci- 
Akcja gry rozpoczyna się ; 


były ksiądz, który utracił wiarę, | 
' zrzucił habit i rozpoczął karierę - 


tyczących domniemanej aktywności | 
_ wiedźm i sił nieczystych. Po przy- - 


_ tę przeciwko demonom, w trakcie - 


której bohater musi odzyskać od- | 


wnika ze swych najgorszych kosz- | 
marów sennych. 


Blair Witch 3 to przygodówka 
4 licznymi elementami zręcznoś- 
ciowymi. Podobnie jak to było w po- 
przednich częściach oraz Nocłur- 
ne, w Historii Ely Kedwards kiero- ; 
wanie postacią, używanie przed- | 
miotów oraz walka odbywają się 
za pośrednictwem myszki i klawia- - 
tury. Takie połączenie jest bardzo 
efektywne i pozwala na wyjątkowo | 


_ intuicyjne poruszanie Jonathanem | 
_ lokalna ludność obwinia o wszyst- | 


i podejmowanie różnorakich dzia- | 
łań. | 
Bohatera określają podczas . 


' zabawy dwa współczynniki: życie 
. i moc. Ten pierwszy pozwala zo- 


rientować się ile ciosów może jesz- : 
cze przyjąć Jonathan nim padnie - 
trupem, zaś drugi określa zasoby | 
mistycznej energii, którą łowca | 
czarownic używa do rzucania za- 
klęć oraz aktywowania magicz- 


' nych broni. Skoro już o arsenale i 


| mowa, został on w Blair Witch 3 


podzielony na kilka kategorii. Pierw 


sza z nich to tradycyjne bronie 


| w rodzaju bandoletu i fuzji, kolejna - 
ło broń ręczna, do trzeciej zalicza- | 
* ją się wszystkie ofensywne relikwie 
' chrześcijańskie, do czwartej indi- | 


ńskie gadżety, zaś do ostatniej 
wszelkie przedmioty związane cza- - 
rodziejskimi praktykami. Przykłado- - 


we cudeńka jakimi posługuje się 
' bohater w trakcie gry to kulki unie- | 
| ruchamiające wrogów, krzyż palą- i 
| cy demony, laleczka ostrzegającą | 
i przed obecnością złych istot, biblia i 
/ do egzorcyzmów i indiański taliz- 


man leczący obrażenia kosztem | 
' mocy. W sumie daje to do dys- | 
' pozycji Jonathanowi pokaźny 
wachlarz mocnych argumentów, 


które może użyć w spotkaniach z 
adwersażami. 


Pamiętnik 
| łowcy czarownic 


Zabawa w Blair Witch 3 po- | 
lega w głównej mierze na rozwią” | 
'zywaniu zagadek i bezlitośnym : 


tępieniu  prze- 
ciwników. Prob- 
lemy jakie napo- 
łyka Jonathan są 
przeważnie try- 
* wialne, a ich roz- 
wiązanie spra- 
wia tym mniej 
' problemu, że w 
' specjalnym pa- 
miętniku (swoją 
drogą bardzo 
użyteczne narzę- 


ZALETY: 


WADY: 


dzie głównie ze względu na mapy, : 


bez których w lesie łatwo byłoby się 
zgubić) cały czas znaleźć można 
wyjątkowo jasne wskazówki. Poza 
_ tym akcja gry jest przeraźliwie lin- 
earna, podczas zabawy cały czas 


' miałem wrażenie jakby prowadzo- i 
; no mnie za rączkę, aż w końcu za- i 
częło mnie to niebywale irytować. 


Pomimo tego, że zazwyczaj nie 
/ pochwalam takiego podejścia do 
' przygodówek, odkryłem, że sama 


, fabuła w Blair Witch 3 jest na tyle | 


+ nastrojowa fabuła 
+ bezproblemowa walka 
+ ciekawy arsenał 


- przestarzała grafika 

- łatwe zagadki 

- gra na „jeden raz” 

- nieinteligentni przeciwnicy 


fascynująca, że z czystej ciekawoś- . 
ci nie mogłem się oderwać przez 
długi czas od komputera. Akcja gry . 
pełna jest fascynujących tajemnic, | 
* epickich pojedynków i przerywni- - 
' ków filmowych rodem z dobrych 
horrorów, a wszystko to okraszone - 
specyficzną mitologią leżącą u pod- | 
sław znanego obrazu „Blair Witch : 
Project”. Niestety, po spędzeniu ko- 
lejnych kilku godzin z komputerem 
uznałem, że gra jest mimo wszystko 
zbyt łatwa, ukoń- | 
czenie jej nie zaj- | 
mie nikomu wię- | 
cej niż dwa wiec- i 
zory intensywnej i 


zabawy, zaś ty- 
tułem, po przejś- 


na tytuł, który po paru dniach miał- 


przeznaczonych do zapomnienia. 


wałem drugi z tytułów, częste zmia- 


ciu którego miało- | 
by się ochotę na 
powtórkę, Blair 
Witch 3 po pros- - 
tu nie jest. Na | 
miejscu przecięt- 
nego gracza zastanowiłbym się 
dwa razy nim wydałbym pieniądze | 
. łeczne celowanie, do- 
bym rzucić w kąt na stos tytułów - 
| szewskiej pasji. W Blair Witch 3 


| OŁ AJACCIO | 


Miłym zaskoczeniem są pewne 
zmiany jakie zaszły w Blair Witch 3; 
od czasów Nocłurne w sposobie | 
przedstawienia walki. Gdy recenzo- | 


wet przy najmniejszym obrocie 
bohatera oraz fakt, że wrogowie 
bardzo często osaczali protago- 

nistę ze wszystkih stron, 
uniemożliwiając sku- 


prowadzały mnie dó 


większość starć prowadzona 
jest na ekranie z oddalonym 
widokiem, co nie jest może 
tak widowiskowe jak filmowe 
pojedynki z Nocturne, ale poz- 
wala znacznie lepiej zorientować 


się w syłuacji i prawidłowo wycelo- 
ny widoków jakie zdarzały się na- | 


WAĆ. 


Jonathan Prye dotarł do ponurego tote 
skiego. Za chwilę rozpęta się piekło. 
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Wiara Jonathana pali świętym ogniem wrogów. 


redakcji jes- 
tem chyba 
największym fa- 
nem filmu „Blair 
Witch Project”. 
Piotr Konwencja tego 
Orcholski obrazu przemó- 
wiła do mojej wy- 
obraźni i gdy tylko dowiedziałem 
się o planach wydania gier opar- 
tych na mitologii filmu, nie mog- 
łem się doczekać by je ujrzeć. Pierw- 
sza część trylogii spodobała mi się 
bardzo, może ze względu na bez- 
pośrednie nawiązania do obrazu, 
kolejna nieco mniej, zaś Historia 
Elly Kedwards nieco mnie już 
męczyła, w dodatku była tak łat- 
wa, że nie stanowiła specjalnego 
wyzwania. Nie- 
mniej jednak mu- 
szę przyznać, że 
w Blair Witch 3 
warto zagrać 
choćby dla sa- 
mej fabuły. 


Moja ocena 


ŚGK 5/01 


Jeśli chodzi o przeciwników to 


niestety nie są oni w Blair Witch 3 : 


zombiaki, piekielne psy, upiory 
oraz, raz na jakiś czas, dużego | 
demona (jest ich w grze pięć, każ- | 


zbytnio zróżnicowani. Najczęściej 
będziesz spotykał jedynie przegniłe 


dy czeka na Jonathana na końcu 
ważnej sekcji gry). O ile mała róż- 
bezmyślność podczas walki jest już 


trudniejsze starcia da się wygrać us- 
Sprawia to, że cały nastrój grozy 


potrafi ominąć drzewa, zza które- 
go Jonathan wali do niego w najlep- 


prymujący. Wrogowie spisują się od- 


cena: 99 zł | ma V © 
Gi minimum: 


Pentium 2, 32 MB RAM 
CD-ROMx8, Windows 95.98 
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| nałhan odwiedza pod- 
tawiając się w odpowiednim miejs- 
cu i łukąc ogłupiałych przeciwników. 
' jąc od miejscowości 
pryska niczym bańka mydlana. Wi-_: 
dok potężnego demona, który nie i 
poprzez upior- 
ną krainę du- 
sze z rusznicy, jest doprawdy de- | 


robinę lepiej jeśli przed rozpoczę- 


| ciem zabawy ustawisz wyższy po- 
' ziom trudności, niemniej jednak 
' określenia „inteligentni”, „sprytni” 
i „pomysłowi” bardziej pasują do 
| groszku konserwowego niż do bes- | 
| ti z Blair Witch 3. Dodatkowym ele- 
' mentem psującym nieco klimat jest 
| fakt, że zabici wrogowie pozosta- 
_ wiają po sobie prawie zawsze jakiś 
_ bonus w postaci dodatkowego ży- 
cia, porcji mocy, czy nawet skrzyn- | 
| ki z amunicją (jest to szczególnie . 
| zabawne, gdy okazuje się, że na- | 
_ boje miało akurat przy sobie pie- 
/ kielne psisko). Rozumiem, że jest to 


jeden z nielicznych sposobów na od- 


i zyskanie życia, mana oraz naboi, 
|. ale stanowczo wolałem apteczki i ma- 
gazynki, które znajdowało się nor- | 


malnie (czyli leżące po kątach) 
w Nocturne. 


Jak przystało na dobry horror, gra- 


mroczna. W zasadzie cała akcja 


| rozgrywa się podczas nocy, co po- 
| maga wytworzyć odpowiedni nas- 
norodność wrogów jest jeszcze do | 
przełknięcia, o tyle ich kompletna | 
| czy działy się w biały dzień 
karygodna. Wielokrotnie nawet naj- | 


trój grozy — w końcu kto 
widział, by straszne rze- 


na słonecznej plaży? Jo- 


czas swojej wędrówki 
kilka miejsc, poczyna- 


Blair i otaczają- 


cych ja lasów, 


chów, na szalo- 
nym świecie de- 


| monów kończąc. Na każdym kroku | 
'osaczają go niepokojące pejza- 
' że, powykręcane drzewa, tchnące 
_ grozą indiańskie totemy i epatujące 
_ brudem i rozpadem wnętrza. Od- 
| wiedzane lokacje można obejrzeć 
' zazwyczaj z kilku różnych wido- 
- ków (ustawienia kamery zmieniają 
; się automatycznie podczas ruchu 
_ bohatera — podobnie jak w Alone in 
_ the Dark i Nocturne), w tym rów- 
' nież tych najabardziej dziwnych. 
| Ogółem gracz może czasem od- 
' nieść wrażenie, że jest jakąś bez- 
. cielesną istotą unoszącą się nad i 


Jonathanem co rusz z innej strony 


i obserwującą jego poczynania. : 
_ Ma to wszystko znakomity klimat, 


choć piękne jak na dzisiejsze czasy 
nie jest — stary engine zdecydowa- 


nie daje o sobie znać. Dużo gorzej 


mają się sprawy z animacją postaci, 
które poruszają się jakby połknęły | 
szczołkę, zaś rozpoznawanie przesz- 
kód przez sprite'y posłaci jest po | 
prostu żałosne; Blair Witch 3 to jed- 
na z gier, w których często zdarza 
się, że bohater na samych piętach 
stoi na krawędzi skrzyni lub nawet 
lewituje w powietrzu. Tu wypada 
też wspomnieć o kilku niedopatrze- 
niach ze strony programistów, które 
podczas zabawy doprowadzają 
do prześmiesznych sytuacji jak 
na przykład ta, w której Jonathan 
wchodzi do namiotu Indianina i 
z lampą w ręku, po czym siada 
przy ognisku i przez cały przeryw- 


nik filmowy trzyma wyciągnięte ra- - 
fika w Blair Witch 3 jest wyjątkowo | 


mię z latarnią. Sądzę, że automa- 


| tyczne chowanie przedmiotów pod- 
/ czas animacji nie było zbyt trud- | 
* nym zadaniem dla programistów, i 


ale może się mylę. 
Troszeczkę gorzej mają się : 
w Blair Witch 3 sprawy | 
z dźwiękiem i muzyką. Od- - 
głosy są tu po prostu abso- | 
lutnie przeciętne, zaś me- 
lodie zaskakująco słabo - 
dobrane do scen. Jedy- - 
nym plusem są zna- 
komicie dopaso- 
wane głosy akto- | 
rów, a zwłaszcza | 
głównego bohatera 
i demonów. 


A Rzeczy, o których warto wiedzieć 
idąc do lasu Blair: 


Ą 


[ Pa 


ii UAEL 22 
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Blair Witch 3 to ekscytująca, aczkolwiek racze 
prosta, przygodówka, którą ze spokojem pole 
mogę wszystkim, którzy chcieliby postawić swoje 
pierwsze kroki w tym gatunku gier i przy okazj 
obejrzeć wspaniałą historię. Gra spodobać się 
może również tym, którzy od przygodówek stronil 

do tej pory ze względu na bariery językowe, al- 
bowiem wydawca Blair Witch 3, firma Play lt, | 
/ będzie sprzedawać ten tytuł w wersji z polskim 
podpisami. Oceny dla gry mogły z pewnością by! 
wyższe, gdyby podrasowano trochę engine, al 
przede wszystkim wystarczyłoby aby programi w 
uczynili swoje dzieło nieco bardziej wymagającym «m. M 
niż jest ono w chwili obecnej. Mam nadzieję, ż z - 
już wkrótce zobaczymy więcej horrorów z firm -—AORPac 
Ritual Entertainment, tym razem bardziej dopra 
cowanych, bo na razie udowodnili, że gdy zabie 
rają się za trzy tytuły jednocześnie, układa im si 
różnie. Może by tak wziąć na warsztat jedną grę : 
i zrobić z niej hit jakim o mało co nie został Noc- | nn 5 
turne i seria Blair Witche Osobiście wierzę, że po- | | 4 << = 
trafią to zrobić i aż ciarki mi przechodzą po ple- | 4 * , 
cach na myśl o tym, czym przestraszą mnie przy = U Z 
następnej okazji. i 8 
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RECENZJE 


raz trudniej już zli- 
( kolejne, wciąż 

nożące się gry osa- 
dzone w realiach świata 
„Star Trek”. Co ciekaw- 
sze, kilka firm programi- 
stycznych toczy zażartą 
walkę o prymat na tym 
polu. Efektem opisywanej 
syłuacji są nowe 
zaskakujące odbiorcę róż- 
norodnością oraz pomy- 
słowością w zakresie wy- 
konania. Mieliśmy już 
strategie turowe, symula- 
tory, RTS-y, a także strze- 
laniny FPP. Ponieważ jed- 
nak wyobraźnia ludzka 
nie zna granic, nadszedł 


czas również na grę tak- 


tyczną, bo taką właśnie 
jest nowa produkcja fir- 
my Activision, nosząca 
tytuł Star Trek: Away 
Team. 


KOMANDOSI ZE STAR TREKA 


Akcja Away Team rozgrywa 
się, zgodnie ze startrekową tra- 
dycją, w dwudziestym trzecim 
wieku, niedługo po wydarzeniach 
opisanych w serialu „Next Gene- 
ration”. Wszechświat nadal nie 
należy do najbezpieczniejszych 
miejsc, rasy go zamieszkujące spę- 
dzają czas knując i podburzając 
jednych sąsiadów przeciw drugim. 
Federacja Ziemska jako jedno 
z państw na ogromnej mapie 
galaktyki, obawiając się rosnącego 
zagrożenia ze strony swoich wo- 
jowniczych sąsiadów zmuszona 
jest do podejmowania czasem 
drastycznych kroków, aby bronić 
swych interesów. Na mocy rozka- 


zu dowództwa Gwiezdnej Floty . 
do życia powołana zosłaje spec- : 
jalna jednostka komandosów, 
których zadaniem jest wykony- | 
Y JEST wykony 


wanie ściśle tajnych misji zarów- 


no na terenie własnego państwa, 


jak i imperiów ościennych. Skom- 


pletowana zostaje załoga złożo- 


na z godnych zaufania oficerów, 
której domem od tej chwili ma 


być okręt wojenny lncursion. - 


Jednostka ta charakteryzuje się 
zaawansowanym systemem ka- 


* muflażu, dzięki któremu potrafi 


przybrać postać dowolnego statku. 


Wkrótce dzielni żołnierze wyru- 
szają na swą pierwszą wyprawę. 
Intryga przedstawiona w grze 


jest niezwykle bogata, czerpiąc | 


pełnymi garściami z wątków 
świata Star Treka. Szczerze mó- 
wiąc, trzeba być zagorzałym mi- 
łośnikiem seriali oraz orientować 
się na bieżąco we wszystkich wy- 
darzeniach, aby połapać się, 
o co tak naprawdę w grze cho- 
dzi. Akcja rozpoczyna się pod- 
czas akcji ratowania klingońskich 
naukowców, którzy dostali się 


w ręce Romulan. Kiedy ci zostają 
uwolnieni i przekazują informa- 
cję na temat innego ziemskiego 
okrętu, który wspomagał ich 
w badaniach, Incursion rusza 
tropem tego ostatniego, przypad- 
kiem natrafiając na spisek, który 
może stanowić zagrożenie dla 
dalszego istnienia Federacji. Oto 
bowiem rodzaj agresywnej rasy- 
wirusa przejmuje kontrolę nad 
wysokimi oficerami floty. Załoga 
okrętu pod wodzą kapitana Re- 
feliana musi wziąć udział w nie- 


Elementy wyposażenia wnętrz stanowią istotny 
element taktyczny. 


bezpiecznej grze, w której 
stawką jest nie tylko ich 
życie, ale również przysz- 
łość wielu kosmicznych ras. 
Tak złożona fabuła 

' jest tłem dla wątku głów- 
nego, który rozwija się 
podczas następujących po 
sobie misji, wykonywa- 
nych w najprzeróżniej- 
szych zakątkach galaktyki. 
Away Team jest bowiem 
grą taktyczną, rozgrywa- 

' ną w czasie rzeczywistym 
na niewielkich obszarach, 
' stanowiących pola bitwy. 
- Wytrawny odbiorca rzuci- 
wszy jedynie okiem na sche- 
_ mat rozgrywki, rozpozna 


w nim od razu bardzo silne wpływy innego hitu | 
' sprzed miesięcy — Commandos: Behind Enemy 

Lines. W istocie, zabawa do złudzenia przy- 
' pomina tamten program, tyle, że brytyjskich . 


' żołnierzy zastąpili tym razem wo- 
jownicy Federacji, zamiast hitle- 
rowców zaś pojawiają się przed- 
stawiciele obcych ras, pałający 
żądzą krwi. 


| Nam strzelać nie kazano | 
'._ Schemat rozgrywki jest bar- 
dzo prosty: polega właściwie wy- 
łącznie na wykonywaniu posz- 
czególnych zadań zgodnie z wy- 


ZALETY: 
misje 


WADY: 


Treka 


tycznymi dowództwa. Pod tym względem wiele | 
' nowego nie znajdziemy. Własnych żołnierzy . 
należy przesuwać po wrogim terenie z rozwa- | 


' gą, w miarę możliwości unikając wzroku nie- 
przyjaciela, który w każdej chwili może wszcząć 
alarm i wezwać posiłki. Użycie broni powinno 

_ stanowić ostateczność, choć w praktyce stosun- 


| kowo często dochodzi do rozlewu krwi. Przeciw- - 


nik zawsze posiada przewagę liczebną, zatem 


jest ostatecznością, często 


W SKRÓCIE 


+ dobrze zaprojektowane 


+ głosy aktorów z filmu 


- zbyt wiele hermetycznych 
odniesień do świata Star 


00:07:18 


grający zmuszony jest wykazać się rozwagą 
i pomysłowością, która pozwoli mu odnieść zwy- 
cięstwo bez strat własnych. Należy bowiem 
w łym miejscu zaznaczyć, iż autorzy nie 
przewidują śmierci żadne- 
go bohatera, utrata które- 
gokolwiek członka załogi 
wiąże się zatem z koniecz- 
nością rozpoczynania za- 
dania od początku, co jest 
irytuje równie mocno, jak 
to miało miejsce w Com- 
mandos. 

Misje, które odbiorca 
otrzymuje do wykonania są 
dość różnorodne. Wbrew pozorom nie są to tylko 
akcje szpiegowskie, podczas których należy się 
przede wszystkim ukrywać, strzelając wy- 
łącznie w ostateczności. Zdarzają się także 
typowe operacje wojenne, zakładające ekster- 
minację obrońców znajdujących się na planszy. 
Bardzo interesująco wypadają teatry działań, 
obejmujące Ziemię, planety na terytoriach Klin- 
gonów, czy Romulan, wnętrza statków kos- 
micznych, a nawet słynny 
sześcian Borgów (walka 
z nimi należy do szcze- 
gólnie męczących i nie- 
bezpiecznych). Powierzch- 
nie globów są urozmai- 
cone, zwykle znajdują się 
na nich miasta, akademie, 
bądź posterunki wojsko- 
we. Aby odbiorca się nie 
nudził, w czasie każdej 
akcji musi zwykle unieru- 
chomić system  bezpie- 
czeństwa, wyłączyć pole 
siłowe, lub też dotrzeć do 
konkretnej postaci, znaj- 
dującej się w wyjątkowo 
dobrze strzeżonym miejs- 
cu. Lawirowanie pomiędzy 
licznymi strażnikami, kam- 
erami i czujnikami należy 
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Admirał Nolotay — 
Twój bezpośredni przełożony, 
zlecając Ci kolejne zadania. 


Kapitan Refelian — 
główny bohater gry, dowód- 
ca okrętu Incursion, a także 
dobry żołnierz. 
Komandor Data — 
niezwykle _ sympatyczny 
android. 


Mostek = dowodzący 

drużyną, posiadają umie- 
jętność łamania kodów przy 
zamkach, dzięki czemu mogą 
otwierać drzwi. 


Inżynier - fachowcy 
zajmujący się napraw- 
ianiem oraz obsługą urzą: 
dzeń, takich jak na przykłąd 
teleport. 


Medyk = bardzo ważna 
grupa, leczącu kolegów 
po wyczerpującej walce. 
Niezbędni w każdej akcji! 


+ 


Naukowiec = posiadają 

umiejętność włamywa- 
nia się do komputerów w tce- 
lu zdobycia potrzebnych da- 
nych. 


pa Sekcja bezpieczeństwa 

- typowi żołnierze, dys- 
ponujący najbardziej uroz- 
maiconą bronią. 


GRLWAY TEAM COM 


do zajęć ekscytujących, chociaż | 


przyznać trzeba, także irytujących, 
zwłaszcza kiedy usiłuje się wyko- 


| nać pewną czynność po raz setny. : 


Dodatkowo niektóre zadania za- 


braniają używania broni ostrej, 
| zezwalając jedynie na ogłuszenie | 


ofiary. Wówczas akcja staje się 


i naprawdę interesująca, bowiem 
. obezwładniani przeciwnicy wkrót- 
ce wstają i zaczynają szukać | 
/ intruzów. Jednym słowem, akcja | 
toczy się wartko, a wrażeń niko- - 
/ mu z pewnością nie zabraknie. 


GECTTTEEE 


Kilka słów warto powiedzieć | 
na temat składu osobowego dru- 


* cema: 189 zł u | © 


Gl minimum: 


PC Pentium 2 266, 64 MB 
RAM, CD-ROM x4, Windows 95 


: Reflexive Entertainment 


http://sgk.com.pl ) 


_ na okręcie (przy czym prawie 
/ każdy należy do innej rasy). 
_ Każdy z nich charakteryzu- 


/ łymi odpowiednimi przed- 


słoosobowej załogi, posegrego- 
wanej według funkcji pełnionych 


je się też innymi cechami 
oraz umiejętnościami, wspar- 


miotami. | tak na przykład 


medyk pochwalić się może ap- 


_ teczkami i specjalną bronią ata- 
kującą układ nerwowy. Postacie | 


: Activision 


_ występujące w grze nie są bez- | 
/ imiennymi pionkami, każda z nich 
| posiada własną osobowość, któ- 
' rą odbiorca ma okazję poznać 
, podczas zabawy. Fanów serialu . 
' „Następne pokolenie” ucieszy | 
' zapewne wiadomość, iż jednym 
' z załogantów jest sam komandor . 
/ Data, któremu głosu użycza Brent 
_ Spiner, odtwarzający tą właśnie 
; posłać w serialu. Oprócz niego 
udział w produkcji wziął także 
| Michael Dorn, niezapomniany : 
; porucznik Worł (tutaj również | 
; odgrywający „swoją” postać). | 
' Jednym słowem, twórcy progra- | 
' mu postarali się, aby zadowoleni | 
(byli nie tylko zwykli miłośnicy 
| żyny specjalnej. Stanowi ją naj- | 
' wyżej sześciu członków kilkuna- 


strategii, ale również fanatycy, ; 
dla których 


| członek służby bezpieczeństwa ; [MB 
; dysponuje karabinem snajper- . 
skim, bądź minami, podczas gdy | 


| nazwiska wymienionych 
przeze mnie aktorów 
znaczą bardzo wiele. 


| Grafika programu zo- 
stała bardzo starannie 
' wykonana, prezentując su- 
/ gestywne krajobrazy oraz 
pełne szczegółów lokacje. 
Pomimo iż posłacie umie- 
szczone na planszy nie są 
zbyt duże, na ogół nie ma 
problemu z ich identyfi- 
. kacją. Pomieszczenia tęt- 
_ nią życiem, nie tylko dzię- 
ki poruszającym się po ich 
wnętrzach istoto żywym, 


ale także za sprawą ruchomych elementów, ta- | 


kich jak rozsuwane drzwi czy wia- 
traki wentylatorów. Efektow- 
nie wyglądające eks- 
plozje oraz błyski 
wystrzałów dopeł- 

niają całości i spra- 

wiają, że to, co 


widać na ekranie, i 
jest miłe dla oka. Nie | 
inaczej ma się sprawa : 


z muzyką, która tworzy cha- 
rakterystyczny klimat, przyczyniając 
się do tworzenia atmosłery pełnej napięcia 

i oczekiwania na posunięcia przeciwnika. 


ciem, dzięki czemu nie ma się wrażenia prze- 
ładowania, które powodowałoby irytację i znu- 


żenie. Grywalność również stoi na wysokim po- i 


(FAJ, ZLEJ EE Alu FZZ 


ziomie. Away Team okazuje się grą wciąga- 
jącą, której właściwie jedynym mankamentem 
są niuanse związane ze światem Star Treka, 
które zwykłemu zjadaczowi chleba trudno 
zrozumieć. Poza tym, doprawdy, nie chce mi 
się wierzyć, że jeden statek może ściągnąć na 
siebie tyle nieszczęść w tak krótkim czasie. 

O ile wiele z poprzednich produkcji osa- 
dzonych w świecie stworzonym przez Gene'a 
Roddenberry'ego stanowiło atrakcję wyłącznie 
dla wielbicieli jego wizji, o tyle Away Team wy- 
daje się dziełem przeznaczonym również dla 
innych graczy. Solidne wykonanie oraz 
nietuzinkowa — choć skomplikowana — fabuła z 


' pewnością zjednają jej wielu zwolenników. 
Wszystkie efekty dźwiękowe dobrano z wyczu” | 


Moim zdaniem zasłużenie. 
* Piotr Bilski 
„Alien” 
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Panujący półmrok wydatnie ułatwia skradanie się. 


Wid 


si być wcale inteli- 

otw, 

ta i e, acz- 
koi 


ek popularne, czyn- 
ności rozrywkowe jak 


skakanie na sznurku w Ę 


Zginęła blondyna | 


przepaść, zwane bungee 
jumping, czy drużyno- 
we ie s nego 
worka po trawie, określa- 
ne „diewi piłki nożnej. 
Myśleć przy tym nie trze- 
teen wiele, ale radoś- 
ci jest mnóstwo. Progra- 
miści z hiszpańskiej firmy 
Dinamic, założyli, że gry 
zwycięży również 
nie muszą być wyma- 
gające intelektualnie by 
usatysfakcjonować gra- 
cza i wydali zręcznościów- 
kę Grouch, w której refleks 
znaczy wiele więcej niż 
sprawne szare komórki. 


ZALETY: 

+ dynamiczna akcja 

+ zabawna fabuła 

+ humorystyczne pojedynki 

WADY: 

- brak możliwości sejwowa- 
nia podczas misji 

- częste przypadkowe utraty 
życia 

- chaotyczna walka 


obra zabawa nie mu- A 


"zip 


Głównym bohaterem gry jest 
niezbyt rozgarnięty barbarzyńca 
Grouch. Jego wielka przygoda 
i zarazem kłopoty rozpoczynają 
się z chwilą, gdy do jego słomia- 
nej chaty zachodzi czarująca, 
słodka i niegramotna blondynka 
z wyraźnym zamiarem poder- 
wania mięśniaka. Po wymianie 


kilku wielu znaczących mruknięć | 


i westchnięć, Grouch decyduje, 
że poczuł do dziewczęcia miętę 
i nuże na pieniek poprzytulać się 
z panną ukradkiem. Niestety, owa 


bezmyślna sielanka zostaje bru- . 


talnie przerwana przez władcę 
orków, który w myśl maksymy 


„przynajmniej jeden zły uczynek 


dziennie” porywa cudną blondy- 
nę do zamku chronionego przez 
całe stado potworów. Niewiele 


' myśląc, jak zawsze zresztą, 
| Grouch chwycił za swoje mie- | 
| czysko i ruszył truchcikiem odbić 
wybrankę swego barbarzyńskie- | 


go serca z rąk brutala. 


M  Skaczący przez doły | 


Grouch to platformówka 3D, : 
'w której kamera umieszczona | 
jest za plecami głównego boha- 
tera, zaś szczególny nacisk poło- : 
żono w akcji na walkę na mie- - 
' cze. Zabawa sprowadza się do 


= 


ciągłego biegania z wielką kosą 
w łapskach, wyrzynania kolej- 
nych przeciwników, przeskaki- 


wania licznych dołów i omijania ; 


innych pułapek. Sama gra zosta- 
ła podzielona na dziesięć spo- 
rych rozmiarów poziomów, któ- 


problem. Na każdym etapie na- 
potykasz co jakiś czas bramki, 


przekroczenie których gwarantu- 


je Ci, że bohater odrodzi się w tym 
miejscu w razie śmiertelnego wy- 
padku na trasie. Zginąć Grou- 


' chowi wolno standardowo pięć 


| razy, aczkolwiek może zwiększyć 


liczbę żyć zbierając specjalne 


 eliksiry. Większość takowych 
_ napojów, jak również innych bo- 
' nusów, wyskakuje niczym paja- . 


cyk z pudełka z kieszeni zatłu- 


' czonych wrogów, choć zdarza . 
i się,, że odrobina drogocennych 


rzeczy wala się po kątach na 


obszarze planszy. Sama rozgryw- 
ka należy do wyjątkowo przy- 
_ jemnych, a przynajmniej jest tak 


dopóki na jaw nie wychodzą 
pewne wady, o których później. 


| Ręka, noga, łeb na trawiejj 


Walka w Grouch to bodajże 


| najbardziej widowiskowy oraz, | 
_ jak sądzę, najważniejszy element 


całej rozgrywki. Typowe starcie 


| wygląda tak, że tytułowy osiłek 
' oraz ośliniony potwór, którego 
i napotkał ruszają na siebie i okła- 


dają się wyprowadzając różne | 
ciosy, póki jednemu z nich nie | 
skończy się pasek z energią ży- | 
ciową. Dodatkową ciekawostką i 
są często liczne ubytki w stanie 


; kończyn przeciwników, zdarza- 
rych przejście stanowi niemały | 


jące się w wyniku celnego chlaś- | 
nięcia Groucha. Wrogowie w za- 
straszającym tempie tracą łapy, 
nogi, a nawet głowy. Dochodzi 


_ wówczas często do grołeskowych 


sytuacji, w których adwersaż | 
skacze za barbarzyńcą na jednej 
nodze próbując doprowadzić do i 


strony nieokrzesanych przeciwników Groucha. 


wnika zostaje jedynie malownicza miazga. 


| silnego zderzenia własnej głowy | 
' złepetyną Groucha. Jest to fakty- 
| cznie komiczne i przywodzi na | 
' myśl pamiętną scenę z czarnym 
/ rycerzem z filmu „Monthy Python | 
/ i Święty Graal”. | 


| Waląc na oślep | 


(Jak wspominałem Grouch 
/ ma swoje wady. Jedną z pierw- | 
| szych jakie rzuciły mi się w oczy | 
| był nienajlepiej rozwiązany spo- 
|. sób prowadzenia walki. Pojedyn- | 
| ki są bardzo chaotyczne, by tra- | 


ba 


Z 3, 


ky 


Samotny bohater stoi pośrodku drogi z obnażo- 


fić wroga trzeba cały czas bie- | 


gać wokół niego licząc na to, że 


przypadkiem uda Ci się go przy- | 
padkiem zdzielić, a on nie zdąży | 


oddać Ci z nawiązką — zapomnij 


| otaktycznych zagrywkach i na- 
dziei na świadomie zastosowa- | 


nie jakiegoś kombo, czy konkret- 


nego uderzenia. Druga sprawa | 
to fakt, że przeciwnicy zabierają | 
biednemu Grouchowi zdecy- 
dowanie zbyt wiele energii, co | 
sprawia, że każda walka, przy | 
najmniejszej pomyłce może skoń- | 


nym mieczem. Kto wie co go czeka? 


cena: 79 zł m y © 
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: czyć się śmiercią. Biorąc pod ! 
' uwagę, że bohater dysponuje | 
ograniczoną liczbą żyć, a stan | 
' gry zapisywany jest jedynie po | 
' przejściu całej planszy, wielo- | 
| krotnie przeżyjesz frustrujące i 
| chwile, w których o krok od koń- | 
| cówki rozszarpie Cię na kawałki 
'czołgający się kadłubek, po to 
| tylko byś musiał zaczynać od, j 
' często oddalonej od miejsca 
śmierci, bramki. Skoro już o umie- | 
| raniu mowa to zdarza się owo | 
w Grouch zdecydowanie zbyt 
| często, zwłaszcza przy przypad- 
| kowymośliźnięciu się w przepaść, | 
'czy nieodpowiednim przebięg- 
Po kilku sprawnie wymierzonych ciosach z przeci: "99! koło którejś z pułapek. | 

Osobiście tak ogromna liczba 
| miejsc, w których można kopnąć | 
w kalendarz przez drobną po- 
| myłkę, doprowadziła mnie w | 
pewnym momencie do prawdzi- 


wej furii. 


| Zza pleców dryblasa | 


Od strony graficznej Grouch | 
| prezentuje się przyjemnie. Loka- - 
cje jakie odwiedza tytułowy osi- | 
łek są urocze, choć dopieszczo- | 
nymi z pewnością ich nie można j 
nazwać. Słowa pochwały należą | 
się z kolei za przezabawnie | 
zanimowane potwory, których | 
| każda odmiana wygląda i poru- | 
(sza się zupełnie inaczej. Oso- | 
| biście chciałbym zobaczyć w 
| Grouch odrobinę więcej ciosów, | 
| które urozmaiciłyby nieco mono- | 
* tonię walki, ale nie można mieć | 
wszystkiego. Gorzej ma się | 
' sprawa dźwięku, który w grze 
' zupełnie nie rzuca się w ucho w + 
| przeciwieństwie do zabawnej, 
; tworzącej odpowiedni klimat | 
' muzyki. 


| Zostać głupolem | 


| Grouch to bardzo przyjemna | 
| zręcznościówka, która nie wybija 
i się ponad przeciętność ze wzglę- | 
du na wspomniane wcześniej 
_ wady, czyniące czasami rozgry- | 
 wkę frustrującą. Jeżeli masz 
' ochotę pomachać przerośniętym | 


1. Forrest Gump — Słynny udziałowiec 
firmy Apple, były członek reprezentacji USA 
w ping-ponga, rekordzista w dyscyplinie picia 
na czas „Dr Peppera”, biega szybko pod 
ostrzałem Wietnamczyków ipod wpływem 
chwili. 

(echa charakterystyczna: Przypomina Toma 
Hanksa. 


2. Rambo — Zwycięzca w konkursie na 
najsmutniejszą minę komandosa, znany z licz- 
nych brawurowych akcji, wydatnych żył na 
przedramionach i przepoconej czerwonej 
opaski podtrzymującej nażelowane włosy. 
(echa charakterystyczna: Niezgodność po- 
między ruchem warg, a wydobywającymi się 
z Rambo słowami. 


3. Superman — Facet, który uwierzył, że 
jest super i postanowił z tej okazji założyć 
obcisłe niebieskie wdzianko i czerwoną pelery- 
nę. Z własnej woli podnosi samochody, dmu- 
cha na pożary i zdejmuje kocięta z drzew. 
Znajomym chwali się, że, przyleciał za młodu 
z innej plonety i tak mu już zostało. 

(echa charakterystyczna: Dostaje ciężkiej 
migreny na widok zielonych szkiełek, które 
kojarzą mu się z jego rodzinną planetą. 


4. Bohaterowie horrorów — 
Pchają się w niebezpieczne miejsca, w rodzaju 
zamęlonych cmentarzy, jaskiń w kształcie 
trupiej czaszki i barów dla satanistów. 
Zamykają się w nawiedzonych domach 
z duchami po czym robią wszystko, by przy- 
darzyło im się jak najwięcej okropieństw 
i nieszczęść ze zgonem w szponach potwora 
włącznie. 

Cecha chorakterystyczna: Dużo biegoją i krzy- 
czq. 


5. Xena — Długowłosa księżniczka, która 
po ciężkim zapaleniu opon mózgowych przy- 
pomniała sobie, że nie jest zła, a wręcz przeci- 
wnie. Święcie wierzy, że kilka skórzanych 
pasków zamiast normalnego ubrania to ostat- 
ni krzyk mody. Przyjaciół zjednuje sobie 
kopiąc innych ludzi po głowach do czego 
namawia również swoją koleżankę, ale ta jest 
niższa i potrafi kopać tylko dolne części ciała. 
(echa charakterystyczna: Skacze jak kangur 
jodłując jak piwosz z Bawarii. 


mieczem w krainie fantazji 


' przedstawionej z przymróżeniem 


oka, program ten z pewnością Ci 
się spodoba. Jeśli jednak czekasz 


' na coś poważniejszego, radzę 
' wstrzymać się z wydawaniem 
' pieniędzy do momentu wydania 


Severance: Blade of Darkness. 


Elektryczny 


HRABIA SIĘ W GROBIE PRZEWRACA 


rac 


ą owieść Brama Stoke- 
ra przedstawiająca 
historię pochodzące- 

go z Transylwanii wampi- 
Drakulą, 


ra, nazywan 
od ponad stu lat inspiruje 
malarzy, pisarzy i ludzi 
filmu. Postać Hrabiego nie 
jest także Ak zowknii 
puterowych, czego dowo- 
dem może być wydana 
obecnie w Polsce gra przy- 
godowa Dracula: Zmar- 
twychwstanie. W tej fi- 
nansowanej między inny- 
mi przez France Telecome 
i Canal+ produkcji nie 
znajdziesz jednak tego 


wszystkiego, co decyduje 
o popularności książki 
at Nie ma tu atmos-- 

ry grozy i tajemniczoś- 
ci, i nawet transyłwański 
cmentarz o północy, przy 
pełni księżyca jest równie | 
miły i przyjazny co pluszo- 


wy miś. 


Powołany do życia w 1897 przez Brama 
Stokera hrabia Drakula jest prawdziwym ulubieńcem 
kina. Jego losy filmowano blisko 170 razy, i do dziś 


ula. źmartwychwstam 


Każdy może zostać Drakulą 


le 


Z tk 


| Drakula wiecznie żywy 


Akcja gry toczy się w siedem | 

lat później niż wydarzenia przed- - 

, stawione w powieści Brama 
Stokera. Wówczas to Jonathan 
Harker wraz ze swym przyjacie- 


reżyserów pasjonuje tu mroczna i zarazem roman- 


tyczna opowieść. 


Najsłynniejszymi odtwórcami ról Drakuli byli: 

Max Schreck w „Nosferatu” z 1922 roku, Udo Kier 

w „Blood for Dracula" z 1973 roku, Klaus Kinski 

w „Nosferatu: Phatom der Nacht” z roku 1979 
oraz Gary Oldman w „Drakuli” z 1992 roku. 


Prawdziwym rekordzistą we wcielaniu się 


w rolę hrabiego z Transylwanii jest 
Christopher Lee. Uczynił on to 12 razy, 
poczynając od „Draculi” z 1958 roku, 
u kończąc na „Drakuli na emigracji” 
z 1977 roku. 


_ 


Już za chwilę ten człowiek znajdzie się w lodowa- 
tej wodzie i utonie. 


lem pokonali hrabiego 
Drakulę, przebijając 


promieni słonecznych. 


i wszystko wskazywało 


mógł wieść szczęśliwe życie. 


miętnych wydarzeń z Transylwa- 
nii, coś dziwnego zaczęło dziać 


prostu zostawiła Jonathanowi list, 
zamku hrabiego, kierowana ja- 


kimś tajemniczym instynktem. 
Harker wyrusza, aby powstrzy- 


zatem nic innego, niż odnaleźć 


Dracula: Zmartwychwstanie 


_ sisz wielokrotnie 
Jonathan pragnął w ten | 
sposób ochronić swo- | 
ją żonę Minę przed - 
wpływem złych mocy | 
| Ilość rzeczy, 
na to, iż po zabiciu 
Drakuli, Harker będzie | żesz uży- 
| wać 
_ Jednak po siedmiu latach od pa- | 
| i w grze nie 
| występują 
się z Minqą. Pewnego dnia po | 
' zbędne, które nie 
' wyjaśniając, iż musi powrócić do | 
' tane. Ogranicza to 

' możliwość kombino- 

| wania i zniechęca do 
mać działania żony, jednak,gdy | 
! dociera do Transylwanii stwier- 
(dza, iż Mina znajduje się już 
' w zamku Draculi. Nie pozostaje | 
a do tego znikają po 
' prowadzącą tam drogę i pora- 
_ dzić sobie ze sługami hrabiego 


| Najtrudniejsza była | 
| instalacja 


'w każdym z od- 


/ przedmioty, które 
jest chyba najłatwiejszą przygo- : 
| dówką w jaką kiedykolwiek gra- 
. łem. Przede wszystkim występuje - 
' tu zaledwie kilkanaście postaci, | 
| a rozmawiać można tylko z niektó- 


' zabrać. Miłośnicy kli- 


U 


ZALETY: 

+ mroczna filmowa grafika 

+ niezły dobór głosów w 
polskiej wersji językowej 


WADY: 
- zbyt proste zagadki 
- mała ilość przedmiotów 
i możliwości ich stosowania 
- kłopoty z poruszaniem się 
głównego bohatera 


| rymi. Nawet w takim przypadku, | 
_ nie ma możliwości wyboru pytań, 
| a indagowana osoba wygłasza 


jedynie monolog na temat znale- | 
zionego przez Ciebie przedmiotu. | 
Zupełnie nieimponująco przed- 


 sławia się też obszar, po którym | 
(będziesz się poruszał. Na po- 
| czątku ogranicza się on do karcz- 
go sztyletem i wysta- 
wiając na działanie | 


my i kilku prowadzących od niej ; 
ścieżek, po których mu- 


przechodzić, 
aby odnaleźć 
potrzebne 
przedmioty. 
które mo- 

jest 

niewielka 


przedmioty 


zostaną wykorzys- 


główkowania, tym bar- 
dziej, że wszystkie znale- 


'zione rzeczy mają bardzo /3 


oczywiste zastosowanie, 


użyciu. Co ciekawe, 


wiedzanych miejsc 
umieszczono je- 
den, czasami dwa 


można zobaczyć, lub 


kania po 
ekranie 4 


i oglądania wszystkiego, co tam | 


się znajduje mogą czuć się za- 
wiedzeni. 


w grze Ring, w Draculi miejsca, 
w których można coś zrobić sym- 


' zatem się pomylić i nie ma spo- 
sobu na postąpienie w sposób, 


autorów tej produkcji. 


Niewątpliwą zaletą Draculi 
jest jego oprawa graficzna, stwo- 
rzona na podobieństwo filmu. 


ust przy mówi 


niu. Widać, że | 
główną inspiracją | 
dla autorów był 


film Romana Pola 


skiego „Nieustraszeni 


łowcy wampirów. Lub prze- 
praszam, ale Twoje zęby są 
w mojej szyi”. Z tej kome- 
dii pochodzi między inny- 
mi wygląd gospody, jak 

i kilku bohaterów, w tym 


marki. 


Niezły poziom prezentuje też | 
lokalizacja gry. Nie wymagała i 
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oz 
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Wz san 


nę: 


niezwykle otyłej karcz- | 


GANAL + MULTIMEDIA 


ona zbyt dużego zaangażowa- | 
| nia, bowiem dialogów w grze | 
_ jest niewiele, a opisy nie wystę- 
Podobnie jak na przykład | 


pują w ogóle. Trzeba jednak pod- 


| kreślić, iż nie tylko udało się do- | 
' brać odpowiednie głosy do po- 
bolizują dwa koła zębate. Trudno 


staci, ale nawet dopasować w więk- 


| szości przypadków słowa do ru- 
| chu ust bohaterów. 
który nie mieścił się w planach | 


| 


le c 


Dracula: Zmartwychwstanie | 


bardziej niż grę przypomina in- 
teraktywny film, w którym co pe- 


__wien czas należy gdzieś iść, coś 
' podnieść i zastosować w innym - 
_ miejscu. Niestety, poziom i jako: 
Postacie wyglądają realistycz- | 
i nie, choć nie- | 
które mają nie- | 

co karykatu- | 

ralny wyraz | 

Oczu czy spo- | 

sób układania 


zagadek nie sprawi problemów 


Szkoda, że tak zmarnowano cie- | 
kawy pomysł na grę. Pozostaje | ? 
jednak mieć nadzieję, iż produ- 
cenci nie będą jeszcze bardziej ; 
upraszczać interfejsu i rozmiarów | 
lokacji, i powrócą pewnego dnia | 
produkcje w stylu Indiana Jones | 


and the Fate of Atlantis, czy Bro- 


ken Sword. 
nawet osobom, które na co dzień i 


nie zajmują się przygodówkami. | Maciej Jasiński | 


Wiszące wszędzie główki czosnku mogą świadczyć 


o tym, iż mieszkańcy kogoś się obawiają. 


mc ky 


Zręcznościowa 


RECENZJE 


Pierwsze pięć kroków 


1 
w 
eż ||. 
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We wnętrzu gospody porozmawiaj 
z karczmarką i siedzącym przy stole 
chłopem. Dowiesz się jak można dojść 
do zamku hrabiego Drakuli. 


pe 708 „A "M 
Po wyjściu z gospody idź prosto, 
a następnie w lewo, na najbliższym 
rozstaju dróg skręcisz w kierunku 
cmentarza. Za nagrobkami znajdziesz 
tam składzik z którego zabierz kilof. 


* kę 
Rozkop grób Drakuli, 
Ą mę t k srrodatic 
/ > » < "zza 


Pod ziemią znajdziesz dziwny pierś- 
cień, zabierz go. Po wyjściu z cmen- 
tarza udaj się w lewo. 


5 
e 


móc 
p ZREÓWE- —IĄ 


SSP 
Dojdziesz do sumotnego krzyża, za 
którym leży proca i kamień. Następnie 
skieruj swe kroki z powrotem do 
gospody, dowiesz się nieco więcej na 
temat odnalezionych przedmiotów. 


75 


GDZIE PINGWIN MÓWI DOBRANOC 


| na miarę bogów, co jesto tyle zgod- 
ne z prawdą, że w Heart of Winter 
/ możesz teoretycznie osiągnąć 30, . 
/ boski niemalże poziom doświad- 


ość niespodziewanie jedną z najlepiej sprzeda- 


jących się gier ubiegłego roku się Ice- 
wind Dale. Pokonany tylko przez Diablo 2 
program ten w zamyśle swych twórców miał być 
tem do rolplejowych korzeni. Zamiast bogatej 
łabuły a'la Baldur's Gate oferował setki bitew, gó- 
ry magicznych przedmiotów oraz dziesiątki jaskiń 
i lochów czekających na odkrywcę. 


ła do gustu wielu miłośnikom RPG, 
nic dziwnego zatem, iż firma In- 


ru stanęło w obliczu inwazji 


szamana, który w sennej wizji 


gromadzić się w armię, kto za tym 


|. ziom 
' poszczególnych 
bitew do poziomu 
; doświadczenia 
_ całej drużyny. 


| of Winter znaj- 
| dziesz wiele nowych, wyjątkowo po- 
' tężnych artefaktów i zaklęć. Naj- | 
większe wrażenie robi chyba zbroja, - 
_ wktórej znajduje się zaklęty demon. 
. Daje Ci ona 100% odporności na 
| zimno (co bardzo przyda się na da- 
lekiej północy), podwyższa wytrzy- | 
| małość, oraz daje jeden z najwięk- 
| szych bonusów do klasy zbroi. Ceną 
' zato wszystko jest to, iż musisz sło- | 
czyć pojedynek na siłę woli z za- | 
Ę mieszkującym zbroję demonem. 
Jeśli go przegrasz, możesz ocze- 
| kiwać, iż Twojej postaci stanie się | 


Taka recepta na grę przypad- i 


terplay szybko ogłosiła, iż do lce- . 
wind Dale pojawi się dodatek. - 
Zatytułowany Heart of Winter, | 
przenosi Cię on na daleką pół- | 
noc, na sam skraj cywilizacji, | 
gdzie ostatnie z dziesięciu | 
miast doliny Lodowego Wich- 


barbarzyńców. Zostajesz do | 
niego wezwany przez pewnego ; 


zobaczył, iż to właśnie Ty i Twoi | 
towarzysze jesteście herosami, któ- | 
rzy mają zapobiec nadciągającej | 
wojnie. Będziesz musiał znaleźć od- 
powiedzi na ważne pytania: dla- | 
czego barbarzyńcy nagle zaczęli | 


stoi, czy uda się uratować Dolinę . 
przed pożogą. Słowem, znów bę- - 
dziesz musiał wykonać zadanie 


$GK 5/01 


czenia. 


W Heart of Winter można grać 


nie ukończywszy wcześniej orygi- 
'_nalnej gry, jednak nie zachęcam do 
' tego, gdyż dodatek opracowany | 
/ został z myślą o przynajmniej 9-po- 
' ziomowych postaciach, a więc ta- | 
| kich, którymi na pewno będziesz 
- dysponował po uporaniu się z lce- 

_ wind Dale. Nawet wówczas możesz - 
' mieć jednak spore kłopoty, gdyż | 
' Heart oł Winter 


dostosowuje po- 
trudności 


ZALETY: 


; ry także warto posiadać jest długi | 
- miecz zadający istotom o złym cha- 


rakterze ekstra 7 ran. Twój paladyn 


na pewno będzie szczęśliwy mając 
| wręku takie ostrze. 

| nie tak potężnymi, aczkolwiek rów- 

| nie przydatnymi są pojemniki do 
| przechowywania magicznych zwo- 

| jów, mikstur i kamieni szlachetnych. 


Innego rodzaju przedmiotami, | 


Dzięki nim w Twoim plecaku na 


_ pewno zrobi się luźniej. 


Co się tyczy nowych zaklęć, 


w Heart of Winter znajdziesz ich | 


przeszło 50. Niektóre z nich to praw- | 


| dziwe cudeńka. Pożeracz Dusz zada- | 


je na przykład 3-24 ran wszystkim 
żywym istotom | 
znajdującym się - 
w zasięgu dzia- | 


Szczęśliwie 


WADY: 


+ mnóstwo nowych zaklęć 
i przedmiotów 

+ możliwość gry w rozdziel- 
czości wyższej niż 640x480 


łania czaru. Jeś- 
li któraś zginie, | 
odradza się ja- 
ko szkielet, zaś | 
posłać rzucająca 


dla Ciebie w Heart 


coś złego. Innym przedmiotem, któ- 


- gra jest zbyt krótka 


; kiem, że charakter rzucającego 


Inne PZ 
ciekawostki 54 


; cie no- 


Nowe miasto nie jest może duże, ale spotka Cię tu 
kilka interesującyh przygód. 


czar otrzymuje | 
na pewien czas : 
dodatkowy punkt siły, zręczności | 
i wytrzymałości. Większa Tarcza Lot- | 
handera daje z kolei 100% odpor- 
ności na magię plus odporność na 

rany przez trzy rundy pod warun- . 


czar jest dobry lub neutralny. 43 


Heart of Win- 
ter oferuje do „ 
zbadania 5 
kilkanaś- 


wych obszarów, w tym Lonelywood 


go Wichru, obozowisko barbarzyń- 
ców, wyspę-grobowiec, gdzie cho- 


_wają oni swoich wielkich wodzów | 
| oraz sporą ilość podziemnych labi- 
| ryntów. Na swej drodze spotkasz no” | 
_ wych przeciwników, w tym przera- | 


żające zjawy, których krzyk może 
I IW, y zy! 


_ natychmiast zabić lub sprawić, iż | 
'_ posłać przestanie się bronić. Sq też i 


| duchy niedźwiedzi polarnych, sza- 


mani i razamothy = wielkie robaki © 
uwielbiające niskie temperatury. 


We? 


nie jak 


dziesz mógł 


OJJ stato: 


Pentium 2 233, 32 MB RAM 
SVGA 4 MB, CD-ROM x4 
Windows 95/98, Icewind Dale 


BLACK ISLE 
CB PROJEKT 


http://www.interplay.com/icewind 


' lcewind Dale, na 
'-— wspomniane wcześniej jedno i 
' z dziesięciu miast Doliny Lodowe- | 


W obozowisku barbarzyńców będziesz mógł się 
spotkać z ich nowym przywódcą. 


Grafika Heart of | 
Ą Winter stoi na 
tym samym wyso- | 


kolwiek 


po”; 
dob- | 


grać w rozdzie|- 
j czości wyższej niż - 
| 640x480 (nawet 
do 1280x1024). | 


pełnym ekranie. 


Z innych ciekawostek Heart of 
Winter wymienić należy też nową - 
| formę ataku, jaką mogą posługi- 
wać się złodzieje — tzw. atak | 
z ukrycia. Jest on łatwiejszy do | 
wykonania od typowego ciosu w 
plecy, ale też zadaje mniej ran. 
| Prócz tego pojawiły się także nowe | 


tak jak to było w BG 2. 


chwalić za oprawę dźwiękową. 


ciszy. 


przykład - 
Kuldahar, czy Okaleczonej Dłoni. | 
Będziesz mógł także schować 
' pewne elementy panelu sterowa- | 
nia, lub całkowicie go wyłączyć, | 
by móc podziwiać grafikę na | 


_ Twoi przeciwnicy 
Heart of Winter należy także po- | 
'niejsi, ale też 
Muzyka towarzysząca progra- | 
mowi jest bardzo dobra (podob- | 
nie jak w Icewind Dale zajął się 
wBG2bę | nią Jeremy Soule) i z przyjemnoś- | 
' cią można jej słuchać nawet nie 
grając. Także głosy postaci dobra- | 
no bardzo starannie, zaś jednym | 
z moich ulubionych dialogów jest 
' rozmowa z przywódcą barba- | 
Dotyczy to nie tylko nowych 
obszarów, ale także terenów, : 
które stanowią integralną część 


cena: 39, 90zł m V © 


' zawodni- 
rzyńców, którego tembr głosu po | 
prostu zmusza do zachowania : 
Ń żam się 


URAZ: 


Upiory strzegące kurchanów mogą zabić swoim 


krzykiem nawet najsilniejszych wojowników. 


Duże „ule” | 


a mimo to odpuściłem sobie. 
Biorąc pod uwagę wszystko | 
| co powiedziałem mogłoby się wy- | 
' dawać, iż Heart of Winter jest 
/ prawie idealnym uzupełnieniem 
| lcewind Dale. Niestety, przy wszys” - 
| tkich swoich zaletach gra ma jed- | 
| ną, olbrzymia wadę — jest krótka, | 
| tak krótka, że w normalnych wa- 
| runkach nie sposób nawet zdobyć 
tyle punktów doświadczenia, by i 
' awansować na dopuszczalny 30 
| poziom doświadcze- 
' nia. Jedyną me- 
 todą, by tego 
umiejętności specjalne dla innych - 
klas postaci. Niestety, wbrew pog- 
łoskom w Heart of Winter nie po- | 
' jawiły się z kolei podklasy postaci, - 


ż kim poziomie co 
E w oryginalnej | 
z grze, acz= ; 
kk SE 
€ 


dokonać jest po- 
noć włączenie 
opcji „rage fury”, 
która sprawia, iż 


są znacznie sil- 


dosłajesz za nich 
więcej punktów 
doświadczenia. 
Niestety, tę for- 
mę gry pole- 
całbym tylko wy- 
jątkowo doś- 
wiadczonym 


kom. Sam 
nie uwa- 


Role-playing 


INTERPLAY 


za ułomka w rolplejowych bitwach, 


Podsumowując, Heart of Win- 
ter uznać można za dobre uzupeł- 


nienie oryginalnej gry, tyle, że nie- 


stety zbyt krótkie, by mogło na 
dłużej zapaść w pamięć. Szkoda, 
aczkolwiek nie powinno to odstrę- 
czać miłośników Icewind Dale od 
kupna gry. Jak zapowiada jej dys- 
trybutor, firma CD Projekt, ma się 
ona pojawić w ciągu następnego 


| miesiąca. 


eśli zachwyca- 

łeś się lce- 
wind Dalem, 
Heart of Win- 
ter na pewno Ci 
się spodoba. Bę- 
dziesz mógł tu 
wykorzystać doś- 
wiadczenie, które zdobyłeś wcześ- 
niej, a nawet jeszcze bardziej roz- 
winąć umiejętności prowadzenia 
bitew, gdyż walki, jakie Cię tu cze- 
kają są najtrudniejsze spośród 
wszystkich gier RPG opartych na 
engine'ie Infinity. Bardzo spodo- 
bały mi się też zaklęcia, których 
różnorodność i liczba z początku 
aż oszałamiają. Niestety, gra jest 
zdecydowanie zbyt krótka. W chwi- 
li, gdy czujesz, że zaczyna Ci dobrze 
iść, widzisz na ek- 
ranie napisy koń- 
cowe. Najwyraż- 
niej komuś zabra- , 
kło czasu lub chę- 
ci, lub jednego 
i drugiego. 


Michał 
Nowakowski 


Moja ocena 


PAŃSTWO SIMOWIE NA IMPREZIE 


fha Orma Dalamas 
Ihe 5ms: Balanga 


7 ycie przedstawione w grze The Sims wywołało spore zainteresowa- 


nie wśród miłośników elektronicznej rozrywki, szybko stając się prze- 


mi bojem porównywalnym na przykład z „Big Brother”. W internecie po- 
jawiły się nowe rodziny, konstrukcje, przedmioty. Producent gry wykorzys- 
tał zatem sytuację i stworzył dodatek The Sims: Światowe życie. Zawierał 
on te elementy, jakie można było ściągnąć z sieci, oraz sporo nowości 


mamy drugi dodatek The Sims: Balanga. Dodatek, który w moim odczu- 
ciu, może po raz kolejny przynieść sukces producentowi. 


Jak sama nazwa wskazuje, 
, na dużą skalę. Dotychczas mog- 
| czej skromne imprezki, przy po- 
' mocy wieży hi-fi lub telewizora. 
' Tym razem jednak masz niepo- 
* równywalnie większe możliwości: 
| nizator potańcówki, na którą 
| kańcy. Niezbędne okaże się wów- 


, czas nie tylko posiadanie spore- 


| mowej wyżerki. 
Oczywiście, aby zorganizo- 


gotówki na odpowiednie zakupy. 
A trzeba przyznać, że jest co ku- 
pować. Najlepiej wybudować do- 
datkowe pomieszczenie i tam po- 
łożyć odpowiedni parkiet, który 
mienić się będzie różnymi kolo- 


; rami pod wpływem nacisku tań- . 


czących, zainstalować system na- 


' głaśniający, właściwe oświetlenie 
; dyskotekowe, postawić klatkę dla 
| „zaawansowanych” tancerzy i ba- 
_wić się do białego rana. 


Oczywiście, nie musisz osobiś- 


cie zajmować się wszystkim. Jeśli | 
| zasobność Twojego portfela poz- 
= na przykład, nowe drogi kariery. Dodatek ten ponownie napędził machi- | wala na wynajęcie obsługi, tym 
nę odświeżył modę na „Simów*. Nic więc dziwnego, że w nowym roku kota £ 
| wiek żyje i chciałby również coś | 
| zjeść i wypić. Wynajęcie firmy ka- 
; teringowej jest dobrym pomys- 
łem. Pamiętać jednak należy, 
i że obowiązki jej pracowników | 
masz do czynienia z balangą i to | 


lepiej dla Ciebie. Wiadomo prze- 


sprowadzają się wyłącznie do 


/ dbania o jedzenie i picie. Sam 
|, łeś organizować przyjęcia, a ra- | 


więc musisz zadbać o niezbędne 


| wyposażenie: fontannę z pon- 
| czem, czy stół bufetowy. Sprzą- 
| tanie po imprezie nie należy do | 
| przyjemnych, więc także zatrud- | 
możesz sprawdzić się jako orga- | 


nienie sprzątaczki byłoby mile 


| widziane. 
' chętnie zjadą okolicznie miesz- 


Jeśli nie chcesz, żeby goście 


_ się nudzili, możesz zapewnić im 
dodatkowe atrakcje, jak na przy- | 
go domu, ale również sąsiedz- | 
' twa chętnego do zabawy i dar- | 


kład słodki przysmak z niespo- | 
dzianką, w posłaci tortu, z które- 


| go wyskakuje do wyboru, tancerz | 
i _ lub tancerka. Jeśli impreza trochę | 
| wać tytułową balangę będziesz 
' musiał mieć wystarczającą ilość | 


przysiądzie, to możesz liczyć na . 
nietypowych gości, w postaci mi- 


Przygotowując przyjęcie, najpierw trzeba wyko- 
nać kilka rozmów telefonicznych, zaprosić gości 
i zatrudnić firmę kateringową. 
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ELSEJCU 


ma pragnącego rozruszać nieco | 
uczestników zabawy. Przychodzi 
on jednak dopiero gdy gości jest 
więcej niż piątka. Zwiększyć * 


dawkę adrenaliny mo- 
żesz również po- 
przez organizo- 
wanie zabawy 
w  ujeżdżaniu 
byka. Elektro- 
niczny byk 
przeznaczony 
jest wprawdzie 
dla jednej oso- 
by, jednak nowe 
' aktywności grupo- 
we zaimplementowane 
w dodatku pozwalają na 


wzmożone zainteresowanie po- | 
zostałych Simów, którzy również 
z samej obserwacji czerpią ko- | 
| rzyści. Możesz też urządzić ognis- 
| ko na zewnątrz domu oraz vpiec 
indyka. Tego typu atrakcji jest | 
naprawdę wiele i w pewnym | 
momencie z pewnością zacz- 
nie Ci brakować pieniędzy na : 


wszystko. 


Przyjęcia, uczty i imprezki 
potrafią zmęczyć niejednego | 
Sima. Dlatego też z balangami 
/ nie należy przesadzać. W The 
. Sims: Balanga pojawiło się także 
' sporo innych nowości, związa- 
nych z życiem codziennym. Dwie i 

nowe grupy aktywności, nowe 
' postaci, pięć rodzajów muzyki, 

cztery nowe ołoczenia, ponad 
' 100 nowych przedmiotów, trzy i 

nowe style architektoniczne i de- ; 
/ koracyjne, możliwość przebie- | 
' rania Sima w różne stroje. Nie | 
' sposób wymienić wszystkich no- 
/ wości, ale z pewnością jest ich 
na tyle dużo, że nie będziesz 


A może podgrzać nieco atmosferę? Zrobimy ognisko? | 


się nudził przez dłuższy okres 


CZQSU. 


wa znudziła mi się. 


rzymując dodatek The Sims: 


Balanga nie miałem wątpliwości, 


że znów czeka mnie wyłężona pra- 


cena: 79 zł H m y s 


G minimum: 


Pentium 233, 32 MB RAM 
SVGA 2 MB, CD-ROM x4 
Windows 95/98 
MAXIS 
IM GROUP 


http://thesims.ea.com/ 


Grając w The Sims podstawo- | 
wą wersję spędziłem przy niej | 
kilka tygodni, aż zaba- | 
| ten zasługuje z pewnością na za- | 
| interesowanie każdego fana tej gry. 
Wymaga wersji podstawowej, co | 
z kolei nowych graczy, zmusza 
do wydania większej ilości gotów- - 
ki. Dzięki możliwości organi- 
zowania przyjęć o wiele łatwiej | 
jest teraz zjednać sobie nowych ; 
przyjaciół, co w pewnym mo- 
mencie jest niezbędne do osiąg- | 
nięcia awansu. Szkoda tylko, że | 
nie ma nowych zawodów, ale | 
coś musiało zostać odłożone na 
następny dodatek, który zapew- | 
ne pojawi się już niedługo. 
ca przy mojej simowej rodzin- | 
ce, i nie pomyliłem się. Dodatek | 


Gdy pojawił się 
pierwszy doda- 
tek The Sims: 
Światowe Życie | 
ponownie po- ; 
święciłem grze | 
czas, zachęco- 
ny nowościami, 
jakie zostały za- 
implementowane | 
w grę. Dlatego też ot- 


Tancerka wyskakująca z tortu wszystkim się bar- 


Arkadiusz Matczyński 


"z 


ELECTRONIC ARTS 


ZALETY: 

+ możliwość organizowania 
dużych imprez 

+ ponad 100 nowych 
przedmiotów 

WADY: 

- brak nowych karier 
zawodowych 


KUGA _4 
ZAB = 


2  QA. ZW, 
z: 


Po 


RECENZJE 


ZA WOLNOŚĆ NASZĄ I KLINGONÓW 


FH == 


pośród elektronicznych adaptacji 

dzieł kinematografii istnieją tylko dwie 

serie gier komputerowych, które 
mogą poszczycić się tym, że bezus- /3 > 
tannie wydaje się nowe produkty 
oparte na pomysłach z filmu. Są 
to Star Wars oraz Star Trek, w których 
temat zarysowany w filmach pełno- 
metrażowych (oraz, w przypadku tego 
drugiego tytułu, serialach) jest eksplo- 
atowany na wszelkie możliwe sposoby. 


Strategie, symulacje i zręcznościówki prze- ay. 


noszą odbiorcę w różne epoki prezen- 

towanych światów, oferując im 4 
najprzeróżniejsze zadania do wy- <<. a " 
konania. Wraz z postępem czasu poc 
rodzi się powoli pytanie, czy gracz i. Ż 
zalewany kolejnymi odmianami tegw / śe 7" 
samego, będzie miał ochotę nrdal- / 4$ 2%, —- a 
szą eksplorację wciąż rozsze- , 
rzanego uniwersum. Przyczyn- 
kiem do odpowiedzi na nie mo- 
że być niniejsza recenzja pro- 
gramu Starfleet Command: 
Empires at War. 
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Jak nakazuje tradycja Star Tre- 

ka, akcja gry umiejsco- 

„, wiona została w dwu- 

dziestym trzecim 

„ wieku. Nie są to 

czasy 'spo- 

kojne: 

niez- 

wykle 

| liczne 

; / wna- 

szej ga- 

laktyce ra- 

* sy [w progra- 

mie występuje oś- 

miu głównych oponentów) rzadko 
żyją w zgodzie ze wszystkimi są- 
siadami. Wśród nich znajduje się 
Federacja Ziemska, starająca się 


_ nieść pokój i oświecenie wszystkim 


gwiezdnym braciom. Niestety, ta- 
kie nacje, jak Klingoni, czy 
Romulanie, skutecznie unie- 
możliwiają im działania dyp- 
lomatyczne. Co gorsza, w tej częś- 

ci wszechświata po- 

jawił się nowy prze- 

ciwnik: Interstellar Con- 

cordium — związek zaawansowa- 


__nych technologicznie ras, które mi- 
|. łując pokój angażują się w każdy, 


nawet najmniejszy konflikt, chcąc 
go jak najszybciej zakończyć. Nie- 


stety, taka filozofia prowadzi wy- 
. łącznie do rozszerzania się kolej- 
_ nych wojen, które zaczynają zag- 


rażać każdej rasie. Tutaj wkraczasz 
na scenę Ty. Jako kapitan niewiel- 
kiego (początkowo) okrętu wojen- 
nego, przemierzać będziesz kos- 
miczne pustkowia w poszukiwaniu 


' przygód i sławy. 


____W SKRÓCIE 


ZALETY: 

+ możliwość budowy 
własnej floty 

+ interesujący aspekt ekono- 
miczny 

+ dobrze oddane realia 
świata „ST” 

WADY: 

- długie i nużące bitwy 

- skomplikowana obsługa 

- nieczytelne panele niektó- 
rych ras 
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Widoczny w oddali statek to jednak 


sojusznicza jednostka. poczeło. 


Fabuła, jakkolwiek niezbyt ory- | 
ginalna, ani też niespecjalnie | 
atrakcyjnie podana, stanowi jedy- | 
nie pretekst do przedstawienia no- | 
watorskiego podejścia do tematy- . 
ki gwiezdnych wędrówek. Oto bo- 
wiem zamiast jednolitego charak- 
teru rozgrywki otrzymujemy dość 
interesujące połączenie strategii | 
ekonomicznej (podobnej do Priva- 
łeera) z taktyczną bitwą kosmicz- | 
ną, nasuwającą na myśl Birth of. 
ihe Federafion, jednak znacz- 
nie bardziej złożoną. 
Starfleet Command 
jest produkcją, 
która stanowi 
wyzwanie dla 
największych 
nawet eksper- 
tów od strate- 
gicznej strony 
„Star Treka”, Oto 
bowiem po raz 
pierwszy bodajże sta- 
wia odbiorcę w pozycji 
kapitana pojedynczego statku i rzu- : 
ca go na szerokie wody, zamiast 
dawać mu do dyspozycji wszystkie 

_ siły zbrojne wybranej rasy. Ten mo- | 
del rozgrywki przywodzi na myśl 


rym podziwiać mogliśmy przygo- 


jest i tutaj. W trybie kampanii, czy 
temie multiplayer, wykonujesz po- 


sunięcia na sporych rozmiarów ma- 
pie, przesuwając się do kolejnych sek- 


które spożytkować możesz 


datkowego sprzętu 


nabycie kolej- 
Dzięki tej os- 
tatniej możli- 


posiadaczem włas- 


je szanse na przetrwanie podczas 
starcia z wrogami. 
Same misje należą do zróżni- 
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| 
Wybierając określoną federację, mo- 
żesz rozpocząć nową misję. 


serial „Następne pokolenie”, w któ- : 


to jako samotny gracz, czy w sys- | 


torów i wykonując dostępne w nich | 
misje. Za pomyślne ukończenie za- 
dania otrzymujesz punkty prestiżu, 


nego okrętu. | 


wości szybko 
możesz słać się | 


| Fazery na pełną moc! 


Muszę przyznać, że kiedy po | 
| raz pierwszy zobaczyłem ekran | 
| taktyczny mojego okrętu, byłem 
przerażony. Kilkadziesiąt przy- | 
cisków, z których każdy otwierał | 
kolejne okno z następnymi kon- | 


nej floty, co w oczy- | 
wisty sposób zwiększy Two- | 


cowanych i obejmują takie operac- | 
je, jak ochrona konwoju, patrol, | 


Polowanie na wroga właśnie się roz* 


starcie z kosmicznym potworem sie- 
| jącym postrach w pobliskich sek- | 
dy jednej załogi eksplorującej prze- 
różne zakątki kosmosu. Podobnie i 


torach (nota bene takie kreatury 
przypominają raczej wzory struk- 


| turalne cząstek chemicznych, niż | 
| żywe istoty), czy nawet mediacje | 
pokojowe. Co ciekawsze, niektó- 
rych z misji nie można zignoro- 
wać: trzeba je przyjąć albo odrzu- | 
cić (to drugie wiąże się ze spad- 
kiem prestiżu) i na ogół charak- 
teryzują się większym stopniem 
| skomplikowania. Naturalnie gra- 
na naprawy, zakup do- jący może poruszać się nie tylko | 
| w obrębie własnego imperium ale | 
do swego pojaz- 
du, a nawet i 


również na terenach sąsiadów, co 


jest z pewnością ekscytujące, jed- 
nak bardziej ryzykowne. Ogółem, | 
część strategiczno-ekonomiczna | 
należy do stosunkowo prostych, 


ma jednak decydujące znaczenie 


dla drugiej fazy rozgrywki, czyli | 


walki. 


Efekty wszelkich eksplozji wygląda- 
ją całkiem ciekawie. 


Ściana mak) 


rasa o niewielkiej licz- 

bie światów, posiada- 
jąca dość silną flotę. 
Jej statki nie są zbyt 
zwrołne, mają jednak 
połężne fazery. 


TĘ królestwo toczące 

j w przeszłości bit- 
wy z Klingonami 
mal oraz Lyranami. Ich 


flota polega na atakach myśliw- 
ców bardziej, niż na dużych ok- 
rętach. 


związek sześćdziesię- 
ciu mniejszych ras 
zajmujący bardzo du- 
ży obszar galaktyki. 
Pomimo szczytnych intencji okazu- 
ją się groźnym przeciwnikiem nie- 
mal każdej rasy. 


cywilizacja niezb 
i zaawansowana tech- 
nicznie, za to bardzo 


wojownicza. Dyspo- 


ść dobrze uzbro- 


nują liczną i 
joną flotą. 


agresywna i bez- 
amd rasa, która 
jest jednak skłócona 
i A% wewnętrznie. Nie są 
dobrymi sprzymierzeńcami, ale 
posiadając bardzo silną flotę. 


agresywna nacja zaj- 
mująca niezbyt du- 
ży obszar przestrzeni, 
SEM która ma wielu wro- 
gów, spośród nich wyróżniają się 
jednak Lyranie. Dysponuje flotą 
uzbrojoną w doskonałe rakiety. 


najbardziej zagad- 
kowy konkurent, nie- 
łatwo zostać ich sprzy- 
M mierzeńcem. Bardzo 
ostrożni w kontaktach z innymi 
rasami, dysponujący jednocześ- 
nie imponującą siłą mika. 


Ziemianie zasiedlają 
bardzo duży obszar 
w galaktyce i są 
1| raczej pokojowo nas- 
tawieni do sąsiadów. Posiadają 
silną Rotę, ale nie chcą używać jej 
bez powodu. 


GK 5/01_* 


Gwiezdna tlota 


Lotniskowiec 


Statek przewożący cenny ładunek został właśnie 
namierzony przez wroga. 


trolkami robiło wrażenie. Pomimo 


uprzedniego ukończenia szkolenia 
prowadzonego przez najlepszych 
instruktorów Federacji nie byłem 
pewien, czy podołam trudnemu za- 


/ daniu dowodzenia jednostką bo- 
| jową. Użycie każdego systemu 
_ właściwie nie nastręcza większych 


trudności, jednak zebranie wszys- 
tkich informacji na ich temat i sku- 


 teczne wykorzystanie to już wyż- 
| sza szkoła jazdy. Na podsystemy 
statku składa się dziewięć głów- | 
nych paneli. Są to: hełm (dzięki któ- - 


remu możesz kierować jednostką 


| w bardziej zaawansowany spo- 


sób), naprawy (przywracające do 


stanu używalności uszkodzone | 
elementy), sekcja naukowa (odpo- | 
| wiedzialna za wystrzeliwanie sond - 
' oraz skanowanie obiektów), bez- 


pieczeństwo (oddziały komando- 


' sów, których możesz wysyłać na 
| nieprzyjacielskie jednostki oraz | 
' planety), miny, komunikacja (tu | 
pojawia się to, co mówią członko- i 
wie załogi oraz kapitanowie in- - 
| nych statków, sam również możesz | 
| wysyłać komunikaty w pewnych 
' okolicznościach), tarcze, mapa 
' taktyczna, sterowanie flotą (gdy ; 
/ posiadasz więcej, niż jeden. sta- | 
tek), a także ustawienia energii 
(czyli jej dystrybucja do poszcze- 
' gólnych fragmentów okrętu). Ta . 
' nieco przydługa wyliczanka wy= | 
/ jaśnia, mam nadzieję, jak skomp- - 
likowane jest sterowanie własną | 
' maszyną. Główny problem pole- i 
ga na tym, że aby zwyciężać | 
_ wbitwie, trzeba korzystać prakty- 
cznie ze wszystkich systemów je- i 
i dnocześnie. 


Samych metod walki jest kilka. 
Można używać konwencjonalnej | 
broni, takiej jak wszędobylskie fa- 
zery, czy torpedy fotonowe, ale 
równie dobrym rozwiązaniem 
(zwłaszcza podczas walki kołowej) 
okazuje się zrzucanie min — nale- 


| ży jedynie pamiętać o tym, aby | 
wy okrę- 


samemu nie wpaść w zastawioną 
przed chwilą pułapkę. Ponadto ła- 
dunek wybuchowy można tele- 
portować gdzieś w przestrzeń kos- 
miczną, aby zaskoczyć nadcho- | 
dzącego przeciwnika. Kolejne op- | 
cje to użycie sond, które, choć nor- 

malnie służą do badań naukowych, 

da się przekonwertować w pociski 

rakietowe, oraz wystrzeliwanie i 
promów kosmicznych lub myśliw- | 
ców. Ten ogrom możliwości może 
zawrócić w głowie. Co gorsza, do | 
tego dochodzi gospodarka osło- | 
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miary liczy 


/_ nami, które przecież w wyniku tra- 
_fień ulegają osłabieniu, stosowa: 
| nie środków zakłócających i prze- 
_ ciw-zakłócających, czy teleporto- 
| wanie przedmiotów i ludzi. Wielo- 
'rakość elementów sprawia, że 
| starcie okrętów okazuje się dużo 
' bardziej złożone, niż walka w za- 
' awansowanych symulatorach loty. 
' Już samo manewrowanie może 
| sprawić kłopoty, kiedy trzeba wyb- 
| rać między śledzeniem celu (wte- 
| dy statek sam kieruje się ku prze- 


ciwnikowi), manewrami unikowy- 
mi (gdy czujesz się zagrożony ze 
strony licznych przeciwników), 


'agwałtowną zmianą kierunku 
; przy użyciu silników hiperprzes- 
'_ trzennych (niebezpieczne, bo mo- 


że unieruchomić statek). Wskutek 
takiego modelu walki sama bata- 
lia trwa zwykle dość długo i prze- 
rasta siły mniej doświadczonych 

kapitanów. Bardziej przy- 
pomina bowiem po- 
jedynki myśliwców 
z drugiej woj- 


ny świato- 
wej, niż bit- 


tów, któ- 
rych roz- 


się nawet w dziesiątkach kilo- 
metrów. 

Aby umilić odbiorcy zabawę, 
autorzy zapełnili przestrzeń kos- 
miczną różnymi obiektami, któ- 
rych raczej należy unikać. Najbar- 
dziej pospolitymi są pola minowe 


| oraz asteroidy, wokół których krą- 


żą mniejsze kamienie, zagrażające 
pancerzom każdej jednostki. Tych 


Wszystko wskazuje na to, że właśnie wleciałeś na 


obszar zaminowany. 


B 
Brit 


Rawy CADCŁŁEE 


Gdy przeciwnik dysponuje przerażającą siłą, lepiej 
nie atakować. 


należy unikać lub znacząco 
zmniejszać prędkość, aby 
minimalizować usz- i 
kodzenia. 


| ki poruszają się praktycznie tylko 
na płaszczyźnie, jednak 


nięcie nie 


| Potęga gwiezdnej floty | 


Jako osoba darząca filmy | 
' zcyklu „Star Trek” dużą sympatią | 
| muszę przyznać, iż gra spełniła | 
| moje oczekiwania. Do jej plusów | 
| należy zaliczyć nowatorskie podej- | 
ście do tematyki filmu, pozwalają | 
| ce odbiorcy wcielić się w konkretną 
posłać i dając mu wolną rękę jeśli 
idzie o dobór przygód. Grafika | 
należy do całkiem przyjemnych | 
(jeśli nie liczyć fatalnych obrazków | 
symbolizujących przedstawicieli 
| poszczególnych ras). Za niewielki . 


„oz £ 
cena: Ę w GW 


Gi minimum: 


Pentium 2 350, 64 MB RAM 
CD-ROM x4, Windows 95 
akcelerator 3D 


c INTERPLAY 


bezpieczny 


: INTERPLAY 


www. interplay.com 


mankament można uznać fakt, iż 
pomimo pozornie trójwymiarowe- | 
go środowiska na polu bitwy stat- 


było po- 
dykto- | 
| po raz pierwszy słyszałem tak dob- 

| rze dobrane utwory, zarówno pod | 
| względem melodycznym, jak i te- | 
" matycznym. Jeśli zaś chodzi o grę ; 


Ostrzał z działa fazerowego może być bardzo nie- 


: BEZZEB 


W tej misji Twoim zadaniem jest ochrona tran* 
sportowca za wszelką cenę. 


uproszczenia i tak już złożonej roz- 


kawie: dynamiczna kamera spra- 


| wia, że oglądanie bitwy staje się 
| prawdziwą przyjemnością, a całoś- 
takie posu- | 


ci dopełniają efektowne eksplozje 
i błyski odpalanych pocisków. 
Muzyka również powinna spełniać 
oczekiwania każdego fana serii: 


[Ships Power Consumption | 
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! jako całość, ma ona z pewnością 
grywki. Poza tym jest całkiem cie- 
| wi „Star Treka”, ale także zwykłe- 


do zaoferowania wiele miłośniko- 


mu graczowi (o ile pominie on nie- 


_ logiczności i nadmierne uszcze- 


gółowienie techniczno-społecznej. 

Wydaje się zatem, iż w temacie 

gwiezdnej wędrówki spod znaku 

kapiłana Picarda programiści ma: 
ją jeszcze coś do powiedzenia. 

Piotr Bilski 

„Alien” 


d niepamięt- 
nych czasów 
uwielbiam kos- 
miczne strategie 
i symulatory i z re- 
Michał J. [Og 3) gta 
nimi do nieprzy- 
Adamczak tomności. Star: 
fleet Command rozlożył mnie 
jednak na obie łopatki już przy pier- 
wszym podejściu — raz, że sterowa- 
nie statkiem i panowanie nad sy- 
tuacją jest pierońsko skompliko- 
wane, a po drugie, jako że nie prze- 
padam za „Star Trekiem” w ogóle, 
niełatwo było mi dojść, które 
emitery, fazery, teleportery i balbu- 
latory do czego służą oraz po kie- 
go czorta ustawiać tarcze na małą, 
średnią albo pełną gotowość, gdy 
logika nakazuje nie zmniejszać ich 
gotowości w ogóle. W końcu od- 
puściłem sobie tę 
grę: w moim od- 
czuciu to zdecydo- 
wanie produkt dla 
zagorzałych miłoś- 
ników filmu — i dla 
nikogo innego. 


Moja ocena 


WZNOWIENIA CZYLI ZAGRAJMY W TO JESZCZE RAZ 


najnowszym numerze „lop Games”, 
W periodyku mającego na celu przy- 
bliżanie graczom starych, dobrych 
tytułów po przystępnej cenie, znajdziesz peł- 
ną wersję rewelacyjnej strategii Axis 8: Allies. 
Gra. ta oparta jest na znanej planszówce 
firmy Hasbro, która w ciągu ostatnich lat sprze- 
dała miliony egzemplarzy na całym świecie. 
Jeżeli tak osławione tytuły jak Risk, czy Third 
Reich mówią Ci cokolwiek, wiesz już 
jakiego kalibru rozrywka czeka Cię 
po zainstalowaniu Axis 8: Allies. Je- 
żeli jednak koncepcja tego rodzaju 
rozrywki jest Ci obca, poniżej przed- 
stawiamy krótki opis gry, którą re- 
daktorzy „Top Gamesa” postanowili 
włączyć do swojej złotej kolekcji 
klasyki. 

Za tło historyczne dla Axis 8: Allies 
posłużyły wydarzenia z drugiej wojny 
światowej, zaś areną konfliktu zbroj- 
nego jest cały świat. Przed rozpo- 
częciem rozgrywki możesz wcielić 
się w dowódcę jednego z.krajów za- 
ongażowanego w wojnę, opowiadając się 
po stronie Aliantów lub państw Osi. Na po- 
czątku zabawy masz pod kontrolą jedną 
prowincję, która co rundę dostarcza Ci pew- 
ną ilość punktów, które w następnych kolej- 
kach możesz wydawać na budowę jednostek 


TCA 


bojowych lub przez- 
naczyć je na opraco- 
wanie nowych super- 
broni. _ Zwycięstwo 
w Axis 8: Allies moż- 
na osiągnąć w je- 
den z kilku sposobów. 
Pierwszy z nich to 
ekonomiczna domi- 


nacja, którą zdobywasz w momencie podbi- 
cia takiej ilości prowincji jaka da Ci w ciągu 
jednej rundy określoną liczbę punktów. 
Kolejny sposób na wiktorię to przejęcie kon- 
troli nad dwiema stolicami przeciwnika, zaś 
ostatni, czyli światowa dominacja, daje wy- 
graną wyłącznie w przypadku kompletnego 
wytępienia wroga. 

Walka w Axis 8 Allies opiera się na 
prostym systemie, w którym o stratach i efek- 
tywności obrony decydują rzuty kostka- 

mi symulowane przez komputer. Gra 
wymaga niemałego zmysłu taktycznego, 
zwłaszcza jeśli chodzi o decyzje co do 
przesuwania i grupowania wojsk. Dob- 
ry generał musi zawsze być gotowy do 
oszacowania swoich szans w starciu i za- 


|_| eme_e | M6 tema | ME_Llw | MA| 
ALA) PRTSĄ ZA 
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reagować tak, by jego stronnictwo zyskało 
jak najwięcej w danej sytuacji. W przypadku 
samotnej gry, Twoi sojusznicy oraz wrogo- 
wie będą kontrolowani przez maszynę. Dla 
wszystkich komputerowych graczy możesz 
ustalić poziom ich inteligencji (skala pięcio- 
stopniowa), przy czym już przy przeciętnych 
ustawieniach, Twój pecet zamieni się w wy- 
magającego oponenta. Jeżeli jednak najdzie 
Cię ochota na grę z żywym przeciwnikiem 
nic nie stoi na przeszkodzie. Możesz zapro- 
sić swoich przyjaciół by przy jednym kompu- 
terze wcielili się w Twoich sojuszników, bądź 
urządzić za pośrednictwem sieci wirtualną 
wojnę. 

Axis 8: Allies to jedna z nielicznych gier, 
które pozwolą Ci znakomicie spędzić czas w 
towarzystwie przyjaciół i rodziny jednocze- 
śnie rozwijając Twoje zdolności logicznego 
myślenia i przewidywania. 

Elektryczny 


Strategiczna 
HASBRO 
HASBRO 
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Command 8 Conquer - Tiberian Sun 


tawu gier? Przede wszystkim 

tytuły jakie wchodzą w jego 
skład, po drugie zaś cena jaką 
trzeba zań zapłacić. Firma IM 
Group, przygotowując swego no- 
| wego paka Giganci 2000 — Zes- 

taw czarny, wzięła obydwa te 

czynniki pod uwagę, dzięki cze- 

mu gracze otrzymują do rąk trzy 
| atrakcyjne tytuły, Command 8: 
| Conquer — Tiberian Sun (ŚGK 
10/99), Ultima 9 - Ascension 
(ŚGK 5/00) oraz Sim City 3000 
(ŚGK 3/99), za jedyne 99 zł. Oso- 
| biście uważam, że jest to oferta 
| nie do odrzucenia. 

Ultima 9 to ostatnia i najwspa- 
nialsza część wielkiej rolplejo- 
wej sagi firmy Origin, kolejne 
| gry umieszczone w świecie Bry- 
tanii będą się już bowiem poja- 
| wiały wyłącznie jako programy 


( o stanowi o atrakcyjności zes- 


UBt RE ŚLE Łrił 


TZ PTZ 0D 


Ultima 9- Ascension 


3 UBYREGE | 


Ultima 9- Ascension 


sieciowe. Akcja rozpoczyna się 
tuż potem jak w pięknej krainie 
rządzonej mądrze przez sędzi- 
wego Lorda Britisha pojawia się 
osiem magicznych kolumn, które 
sprawiły, że spokojni i dobro- 
duszni ludzie zamieszkujący kró- 
lestwo zmienili się z dnia na dzień 
w bezdusznych okrutników. Jedy- 
nie Avatar, przyjaciel Lorda z Zie- 
mi, jest w stanie zaradzić spra- 
wie. Tobie przypada oczywiście 
rola głównego bohatera, który 
wyrusza w epicką podróż z za- 
miarem uratowania krainy baśni. 

Gra nie zestarzała się od 
chwili swojej premiery i wciąż 
jest najlepszą w moim mniema- 
niu mieszanką RPG i przygo- 
dówki. Fabuła, sposób kreacji po- 
słaci oraz rewelacyjne grafika 
i dźwięk sprawiają, że Ultima 9 
to zdecydowanie najlepsza gra 
z całego zestawu. 

Kolejny tytuł z Zestawu czar- 
nego to Sim City 3000, czyli coś 
dla komputerowych budowniczych. 
Jest to trzecia z kolei gra firmy 
Maxis pozwalająca Ci wziąć 
pod opiekuńcze skrzydła miasto 
i poprowadzić je ścieżką chwały 
ku rozwojowi i prospericie. Do 
Twoich zadań należą tu między 

innymi takie czynności 
jak planowanie metro- 
polii i zlecanie budowa- 
nia kolejnych konstrukcji 
(jest tu blisko 200 róż- 
nych budynków), hand- 
lowanie z innymi mias- 
tami, walka z bezrobo- 
ciem, dostarczanie miesz- 
kańcom rozrywki i ma- 
sa innych drobiazgów, 
z których każdy ma 


Command 8. Conquer = Tiberian Sun 


wpływ na to jak zostaniesz oce- 
niony. Ogółem, rewelacyjna zaba- 
wa, w której możesz się spraw- 
dzić jako radny, polityk i budo- 
wlaniec. 

Ostatnia, moim zdaniem naj- 
słabsza, pozycja w zestawie to 
Command 8: Conquer - Tiberian 
Sun. Akcja gry rozpo- 
czyna się po tym, jak 
dowództwo sił GDI za- 
częło już zapominać 
o minionej wojnie o Tibe- 
rium z Bractwem NOD. 

Nagle jednak okazuje 
się, że Kane, przywód- 
ca NOD, którego uzna- 
wano za martwego, Ży- 
je i przymierza się do 
rozpętania kolejnego 


Sim City 3000 


© cena: 99 zł 


ja” minimum: 


Pentium 166, 32 MB RAM 
CD-ROMx4, Windows 95/98 
akcelerator 3D 


konfliktu zbrojnego na skalę świa- | 
tową. Ty możesz opowiedzieć się | 
po dowolnej ze stron i ruszyć do 
walki w kampanii, skirmishu lub 
dowolnym z kilku dostępnych try- 
bów sieciowych. Ogółem tytuł ten 
to solidny RTS z dobrą fabułą, 
który jednak rozczarował swego 
czasu zbyt małą liczbą innowa- 
cji. Mimo wszystko i tak warto 
z nim spędzić parę chwil. 
Dodatek Giganci 2000 — Zes- 
taw czarny jest wzorcowo przy- 
gotowany. Jego zakup polecam 
każdemu kto nie posiada choć 
dwóch z wchodzących w skład 
paka tytułów. Obyśmy dostawali | 
w przyszłości więcej takich nie- | 
spodzianek od IM Group. 


Elektryczny | 
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/ ci podczas 
| gólnych zadań. Najważniejsze pod "| czeniu instalacji posterunku. Zniszcz jamy, a pozos- 


| czas akcji jest zachowanie oddzia- 
lu, którym dy. 
| powiednie uzbrojenie. Z tego wzglę- 
| du sporą część tekstu poświęcę tym 
, właśnie zagadnieniom. Nie zabrak- 
| nie również porad dotyczących posz- 
| czególnych zadań. Zaczynajmy. 


tarship Troopers, niezwykła | 
gra, oparta na powieści Roberta 
Heinleina oraz filmie Paula Ver- 


onywania poszcze- 


sponujesz oraz jego od- 


NAJWIĘKSZE BOJE 
Misja 5: Royalty I 


| nątrz, tuż przed wejściem. Chwilę później przed 


bazą pojawią się dwa rzędy jam, z których zaczną 


| wyłazić wrogowie. Zdecyduj, czy niszczyć kopce 
i ł / polewej, czy po prawej stronie i wysadź je tak szyb- 
| hoevena jest dość prosta w obsłudze 


/ i nie przysparza większych trudnoś- 


ko, jak się da, schodząc z drogi atakującym z dru- 
/ giej strony. Jeśli wszystko poszło tak jak trzeba, zos- 
| tanie Ci kilka jam po drugiej stronie, z której Robale 
nie będą Cię atakować, bowiem skupią się na nisz- 


| tałych przeciwników zabij (najlepiej przy pomocy 
' nalotu). Na koniec pozostaje tylko zabranie się 


z powierzchni planety. 


Misja 7: Black Ice 


| Cele: Eskortować majora Bishopa do bazy Nova, 
| zdobyć informacje z komputera placówki. 

| Opis: Zadanie rozpoczyna się dosyć spokojnie, 
/ musisz bowiem przedostać się na drugi koniec sku- 
| tej lodem rzeki by dotrzeć do kompleksu wojskowe- 
go. Idź wzdłuż bordowej linii. Przed mostem napot- 
| kasz stado bomberów, zabij je z największą ostroż- 
| nością. Następnym punktem orientacyjnym jest kon- 
| 'łener z amunicją, w pobliżu którego napotkasz 
| Cele: Schwytać Robala (Chariot), spotkać się z puł- | 

| kownikiem Owenem w bazie Whiskey. | 
| Opis: Zadanie nie należy do bardzo trudnych, cho- 
| ciaż ma dwa dość uciążliwe momenty. Z punktu | 
| zrzutu ruszaj na południe, niszcząc przy okazji ja- | 
| mę, którą napotkasz. W punkcie A znajdziesz sta- | 
| do małych, szybkich żuków, nad którymi latają hop- | 
' pery. To właśnie gatunek, którego przedstawiciela 
/ musisz złapać. Ze względu na dużą szybkość poru- 
| szania się, możesz mieć problem z unieruchomie- 
' niem chariota, jednak przy odrobienie szczęścia 
' uda Ci się tego dokonać. Po odesłaniu okazu do 
| bazy, wędruj dalej wzdłuż czerwonej linii, niszcząc 
/ wszystkie kopce jakie napotkasz. Decydujący mo- 
| ment w czasie misji czeka Cię w placówce Whiskey. 
/ Przede wszystkim, stwierdzisz, iż jej obrońcy zostali 
_ wycięci w pień. Pułkownika Owena znajdziesz w du- 
'_ żym kontenerze przy zachodniej ścianie bazy. Po- 
| mimo, iż zasugeruje Ci ukrycie się w obrębie kom- | 
' pleksu wojskowego, czekaj na atak Robali na zew- 


tankera — nie powinien sprawić Ci kłopotów. Dojdź 


| do pierwszych wrót (lokacja A) położonych najbar- 


dziej na zewnątrz. Tu otrzymasz dalsze instrukcje, 
zgodnie z którymi musisz stopić lód pokrywający 
baterie słoneczne (punkt B). Gdy uda Ci się to wy- 
konać, biegnij do głównych wrót chroniących bu- 
dynek kontrolny bazy (punkt C). Kiedy znajdziesz 


się w obrębie placówki, wyślij majora Bishopa do 
| wnętrza konstrukcji, nie zapominając o obsadzeniu 


działek chroniących wejścia do kompleksu swoimi 


| ludźmi (najpierw jednak musisz stopić lód, który się 
'na nich znajduje). Kiedy oficer wywiadu będzie 


odzyskiwał dane, dookoła bazy pojawią się znacz- 


/_ne siły przeciwnika. Ponieważ działka bez trudu 
/ odeprą wszelkie ataki od południa, skup się na och- 
/ ronie kierunku wschodniego (może być potrzebny 
nalot). Kiedy informacje zostaną zdobyte, zbierz lu- 


dzi w jednym miejscu i przedzieraj się do miejsca 
ewakuacji wzdłuż beżowej linii. Droga powrotna : 
należy do dużo bardziej niebezpiecznych, bowiem 


_ pojawi się sporo kopców. Poza tym, jeśli nie | 
będziesz poruszał się dostatecznie szybko, 
tankery pilnujące dwóch mostów, którymi | 

_ można przedostać się na drugą stronę rzeki, | 
stopią je i będziesz musiał iść trasą okrężną. 

, Pamiętaj, aby zabezpieczyć dość amunicji do | 

/ wyrzutni rakietowych, bowiem tankery należy 

|. bezwzględnie pozabijać. Jeśli uda Ci się je | 

|| zniszczyć, bez przeszkód dotrzesz do miejs- | 


ca ewakuacji. 


| Misja 8: Desert Swarm i 


Cele: Zgasić płonące złoża ropy nałtowej, | 


_ urałować cywilów. 


, Opis: Akcja rozgrywa się na Marsie, tutaj po | 
raz pierwszy napotkasz nosorożce (rhino). 
Zaraz po wylądowaniu stwierdzisz, iż nie 


/ masz którędy przemieścić się do innych sek- 


/ torów planszy, bowiem jedyna droga wiedzie 
przez palące się złoże ropy naftowej. Aby | 
/ ugasić pożar, musisz przy pomocy inżyniera d 
' zamknąć zawór w pobliskim szybie (te bu- | 
dowle oznaczyłem literami A). Teraz będziesz | 
mógł udać się na południe, gdzie czeka nas- | 
_ tępny zawór do zamknięcia. Po drodze czeka 
Cię jednak trudna walka z nosorożcami, war- | 
riorami oraz tankerami, których na południu | 


/ nie brakuje. Zbliżając się do szybu na połud- 


niu, otrzymasz zadanie uratowania pracowni- | 
_ ków rafinerii, którzy schronili się w budynku | 
_ B. Będziesz musiał zapewnić im bezpieczny 
transport do lądowiska (punkt C), z którego 
/ zostaną zabrani przez lądownik. Po ugaszeniu | 
' drugiego pożaru, wracaj na północ i zgaś 
_ trzeci ogień. Teraz czeka Cię najtrudniejszy | 
_ fragment misji, bowiem musisz przejść przez | 


' wąską przełęcz, na końcu której czeka brain 


bug ukrywający się za jamą, z której wyska- 
. kują bombery (lokacja D). Najskuteczniejszą 


metodą zniszczenia tego miejsca jest wezwa- : 


nie lotnictwa. Następnie musisz przedostać | 
„ się wąskim przejściem do następnych szybów, | 
chronionych przez warriory i kilka rhino. Jeśli | 
/ uda Ci się je pokonać, dalsza część zadania | 


_nie niesie ze sobą żadnych niespodzianek. 


| Opis: Wylądujesz we wschodniej części | 
; planszy i po zlikwidowaniu pierwszej jamy | 


| Dobre rady weterana: 


1. Pewne problemy, przynajmniej na po- 
czątku, może sprawić chwytanie Robali, któ- 
re masz przetransportować do badań. Do 
tego celu najlepiej nadaje się specjalna broń, 
która unieruchamia wroga. Po jej użyciu 
należy kliknąć na odpowiedniej ikonce, by 
wreszcie wskazać obiekt do zabrania. 
Problem w tym, iż wygląd kursora wskazu- 
jącego na owadzie może sugerować, iż 
transport nie jest możliwy. Nie przejmuj się 
tym i kliknij na nim. Jeśli usłyszysz kwestię 
„Have a nice flight!”, oznacza to, że obiekt 
zostanie za chwilę zabrany przez specjalny 
lądownik. 

2. Kiedy Twój żołnierz straci wszystkie siły 
życiowe i padnie, nie oznacza to, że został 
zabity. Jeśli posiadasz w swoim składzie me- 
dyka, zaś misja rozgrywa się na powierzchni, 
możesz zabrać pechowego piechura do do- 
mu. Wystarczy uaktywnić odpowiednią iko- 
nę w menu lekarza i wskazać rannego. Każ- 
dy medyk może skorzystać z podobnej mo- 
żliwości kilka razy w ciągu misji. Zabrani 
ludzie zostaną wyleczeni do czasu następnej 
operacji. Jedyną wadą tego rozwiązania jest 
utrata punktów doświadczenia, które mogły- 
by przez tą postać zostać uzyskane podczas 
danej akcji. 

3. Jak zapewne zauważyłeś, Robale wycho- 
dzą z dwóch rodzajów dziur. Jeden jest prze- 
znaczony dla oddziałów naziemnych i mo- 
że zostać zniszczony przy pomocy broni ra- 
kietowej, lub zwykłej (co jednak trwa 


' spotkasz się z ekipą telewizyjną majora | 
| Munroe. Ponieważ jest to oficer propagan- | 
| dowy, nie możesz liczyć na jego pomoc pod- : 
| czas walki, musisz za to zapewnić mu bez- | 
| pieczeństwo. Podczas penetracji planszy za- | 
' uważysz interesujące ikonki symbolizujące 
| aparat fotograficzny (na mapie oznaczyłem 
| je literą B). Są to miejsca, które warto odwie- | 
| dzić, aby zwiększyć zadowolenie majora. | 

| (za to są dodatkowe punkty). W pierwszej | 

| kolejności otrzymasz zadanie włączenia | 

| generatora wodnego, który znajduje się 
| w lokacji A. Pomimo iż chronią go Robale, | = 
' nie powinieneś mieć problemu z dotarciem 

| na miejsce. Następnie musisz udać się do. 

| stacji komunikacyjnej, którą znajdziesz na | P 
południu (punkt C). Po drodze raczej nie na- | 

| Cele: Oczyścić teren z Robali, eskortować | 
| majora Munroe podczas akcji, chronić far- | 
| merów podczas ich powrotu do domów. 


połkasz poważniejszego oporu. Kiedy ta część 
misji zostanie wykonana, nadlecą koloniści ' 


| (lokacja D), o których bezpieczeństwo będziesz 


musiał zadbać. Aby wszyscy cywile dostali | 
się na swoje farmy musisz uaktywnić boje $. 


znacznie dłużej). Drugi natomiast to gniaz- 
do hopperów i nie może zostać zniszczony 
w żaden sposób (nawet nalot bombowy się 
ich nie ima). Z tego powodu do obecności 
fruwających owadów będziesz się musiał 
po prosłu przyzwyczaić. 

4. Pamiętaj, aby nie odbywać rozmów z klu- 
czowymi postaciami podczas walki. Twoi lu- 
dzie przestaną strzelać, natomiast Robale 
będą nadal atakować, czego efektem może 
być tylko masakra Twoich podopiecznych. 
5. Zaawansowane wersje kombinezonów 
pozwalają Twoim ludziom wykonywać skoki 
na całkiem spore odległości. Działanie tego 
rodzaju, chociaż czasami niezwykle przydat- 
ne, może okazać się niebezpieczne. Jeśli 
podczas skoku żołnierz znajduje się w po- 
bliżu krążących hopperów, zostanie przez 
nie zaatakowany w powietrzu, odnosząc po- 
ważne rany lub nawet ginąc. Z tego wzglę- 
du należy upewniać się, iż tego rodzaju owa- 
dy nie znajdują się w Twoim sąsiedztwie. 

6. Atak bombowy wykonany przez Twoje 
lotnictwo jest wyjątkowo wygodnym sposo- 
bem na usunięcie Robali uprzykrzających 
Ci życie (szczególnie polecam do niszcze- 
nia skupisk bomberów otaczających brain 
buga). Warto jednak zauważyć, że eksplo- 
zja może być również niebezpieczna dla 
Twoich podopiecznych. Jeśli będą stać zbyt 
blisko, sami zostaną ranni lub zabici, dla- 
tego należy wcześniej wycołać ich na bez- 
pieczne pozycje. 
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Przede wszystkim należy powiedzieć 
słówko na temat przydziału etatów w Twoim 
oddziale. Generalnie dysponujesz trzema 
drużynami, liczącymi łącznie osiemnastu 
członków. W ich skład wchodzi porucznik, 
będący dowódcą całej grupy, jego zastępca 
oraz dowódcy zespołów. Oczywiście na ak- 
cję warto zabierać tylu żołnierzy ilu się tylko 
da, każda para rąk w czasie walki może 
być bowiem na wagę złota. Warto jednak 
zauważyć, iż żołnierze z upływem czasu 
nabierają doświadczenia, uzyskują odzna- 
czenia bojowe oraz awansują na wyższe 
stopnie. Jest to naturalnie bardzo pożądane 
zjawisko, oznacza bowiem, iż Twoi pod- 
opieczni będą teraz walczyć lepiej, poza 
tym rangi mają decydujące znaczenie, jeśli 
chodzi o rodzaje kombinezonów bojowych, 
jakie możesz im przydzielić. Niestety, strata 
piechura w czasie walki oznacza, że bę- 
dziesz go musiał zastąpić kimś innym, praw- 
dopodobnie zupełnym nowicjuszem. Ponieważ 
pod koniec gry dysproporcje pomiędzy le- 
piej wyszkolonymi żołnierzami, a ich młod- 
szymi kolegami są dość znaczne, czasami 
warło zastanowić się, czy nie lepiej zmniej- 
szyć nieco liczebności grupy, zostawiając 
w niej wyłącznie ludzi obeznanych z walką. 
Pozostali najprawdopodobniej i tak nie przy- 
czynią się w żaden sposób do osiągnięcia 
zwycięstwa. Należy natomiast zawsze mieć 
na podorędziu maksymalną liczbą jednostek 
specjalnych, czyli członków plutonu obdarzo- 
nych specjalnymi zdolnościami, bądź też 
wyposażonych w nietypowy sprzęt. 

Istnieją cztery rodzaje wyspecjalizowa- 
nych wojowników, natomiast miejsc dla nich 
masz najwyżej trzy. Wydaje mi się, iż najsen- 
sowniejszym wyjściem jest włączenie do eki- 
py medyka oraz inżyniera (Combat Engineer). 


Ci dwaj specjaliści potrzebni będą do uzu- 
pełniania utraconej w czasie walki energii 
życiowej oraz pancerza, który również ule- 
ga zużyciu. Ponieważ obaj są w stanie na- 
prawiać sami siebie, zabieranie więcej niż 
jednego przedstawiciela każdej profesji mi- 
ja się z celem. Pozostaje ewentualnie prob- 
lem związany z trzecim stanowiskiem dla 
piechura o funkcji specjalnej. Tu można zde- 
cydować się na snajpera lub psionika (Psy- 
chic). Pierwszy potrafi przy pomocy karabi- 
nu wyeliminować przeciwnika z dużej od- 
ległości. Jego broń predysponuje go do zwal- 
czania niezbyt opancerzonych wrogów, 
takich jak brain bug, czy larval. Psionik 
z kolei posiada kilka interesujących umiejęt- 
ności, takich, jak stawianie pola siłowego, 
czy umiejętność zwrócenia Robali przeciwko 
sobie. Obie jednostki nie są w żadnym wy- 
padku niezbędne do kontynuowania walki, 
wydaje mi się jednak, iż znacznie ciekawszy 
jest psionik, który pozwala na bardziej wy- 
rafinowaną eliminację wroga. 

Bardzo ważny dla efektywności plutonu 
jest dobór uzbrojenia. Na początku wybór 
Twego wyposażenia nie będzie zbyt duży. 
Praktycznie ogranicza się on do karabina 
Morita (bardzo dobry na początek), Prism 
Lightrifle (Iżejsza odmiana, bierz tylko w osta- 
teczności) oraz MR60 Missile Launcher, MXL 
Grenade Launcher oraz Specimen Capture 
Weapon. Tą ostatnią należy zabierać tylko 
na misje, w których musisz schwytać przed- 
stawiciela któregoś gatunku Robali, w prze- 
ciwnym wypadku raczej Ci się nie przyda. 
Przed każdą akcją powinieneś uzbroić przy- 
najmniej dwóch żołnierzy w wyrzutnie rakie- 
towe (ewentualnie uzupełniane granatnika- 
mi). Jest to liczba niezbędna do skutecznej 
likwidacji kopców, z których wychodzą prze- 
ciwnicy. Typową jamę da się zniszczyć dwo- 
ma pociskami, występują jednak również 
bardziej odporne odmiany, wymagające 


trzech lub nawet czterech trafień. Kiedy tylko 
będziesz w stanie, przezbrajaj żołnierzy 
w cięższe rodzaje broni, wśród których 
warto szczególnie polecić RADOM Plasma 
Cannon oraz SOLARIS Lightcannon, nada- 
jące się znakomicie do zwalczania więk- 
szości przeciwników. Poza tym bardzo cenną 
zdobyczą jest MR70 Nuke Launcher — wy- 
rzutnia rakietowa, której jeden pocisk wy- 
starcza do zniszczenia dowolnego celu, na- 
leży jedynie dbać o to, aby nie znaleźć się 
w bezpośrednim sąsiedztwie eksplozji. 
Dobrym rozwiązaniem jest również miotacz 
ognia, tyle, że działa jedynie w niewielkiej 
odległości od celu, przez co nie za bardzo 
nadaje się do zabijania jumperów i rhino. 
Jeśli chodzi o wybór wyposażenia do- 
datkowego, tu panuje całkowita dowolność, 
żaden z przedmiotów możliwych do zabra- 
nia nie jest właściwie konieczny (może poza 
bombą nova, niezbędną w dwóch misjach), 
warto jednak zaopatrzyć się w gaz parali- 
żujący (dość przydatny przy oczyszczaniu 
terenu z jam), a także dodatkową apteczkę 
(może uratować Ci życie, kiedy medyka nie 
ma w pobliżu). Systemy celownicze, dodat- 
kowy pancerz, czy lornetka mogą okazać 
się przydatne, jednak na dobrą sprawę nie 
musisz się nimi martwić. Bardzo ważna jest 
natomiast selekcja kombinezonów bojowych. 
Poza podstawową odmianą istnieją trzy ro- 
dzaje: command, marauder oraz scout. Pierw- 
szy zarezerwowany jest dla oficerów, tzn. 
piechurów posiadających co najmniej sto- 
pień 3rd Lieutenant i trzeba przyznać, że cha- 
rakteryzuje się najlepszymi parametrami. Po- 
za tym możesz rozdzielać pancerze wedle 
własnego uznania. Marauder okazuje się 
lepszy w czasie typowej walki, scout natomiast 
posiada pewne interesujące właściwości 
(np. kamera pozwalająca wykonać daleko- 
siężny zwiad nad wrogim terytorium). 


lokacyjne na każdej z nich (punkty E), co 


wiąże się z długą wędrówką, powiązaną 
/ Zoczyszczaniem terenu. Warto zwrócić uwa- 


gę na lokację F, gdzie czyha brain bug oto- 


| czony bomberami i warriorami. Kiedy wszys- 
| cy farmerzy wylądują, okaże się, iż właśnie 


rozpoczął się duży kontratak Robali i musisz 
się ewakuować. Opcjonalnie możesz wrócić 


na każdą farmę i umożliwić ucieczkę cywi- 
 lom. Nie wiążą się z tym żadne dodatkowe 


niebezpieczeństwa, poza tym, że stracisz na 
ich ratowaniu trochę czasu. Kiedy wszyscy 


/ będą bezpieczni, wezwij lądownik i uciekaj 


z planety. 


Cele: Aresztować pułkownika Hollanda, 


| zniszczyć występujące Robale. 
| Opis: Ostateczna rozgrywka ze zdradziec- 
„ kim oficerem wywiadu nie należy niestety do 


szczególnie prostych. Przede wszystkim, zos- 


 taniesz zrzucony w bardzo niekorzystnym 


, miejscu, otoczony ze wszystkich stron wzgó- | 


| rzami. Masz tylko jedną drogę, którą musisz 
się udać, jest ona obstawiona bunkrami 


żołnierzy, którzy zdradzili. Aby zdobyć te | 


przyczółki nie tracąc własnych podopiecz- 


nych, należy cały pluton przemieścić do 


, punktu D (aby oddalić się od latających | 


w pobliżu hopperów). Następnie powinieneś 
| wybrać pięciu najlepiej opancerzonych żoł- 
| nierzy, których kombinezony pozwalają na 
| wykonywanie skoków. Zbierz ich w jednym 


miejscu i nakaż wskoczenie do środka okopu 


' znajdującego się najbliżej Ciebie (i jedno- 
| cześnie leżącego najbardziej na północ). Za- 
' raz po dosłaniu się tam postaw pole siłowe 
tak, aby działka, które obsługują zdrajcy nie 
' mogły wyrządzić Twoim ludziom szkody. Jeśli 
/ wszystko poszło tak jak powinno, bunkier jest 
| Twój. To samo zrób w przypadku pozostałych 
' umocnień i po ich oczyszczeniu przemieść 
' do przodu pozostałą część grupy. Teraz bę- 
(dziesz musiał poruszać się wzdłuż dróg, 
_ które zostały zbudowane przez ludzi. Nie na- 


potkasz tu typowych jam, wrogowie będą 


wychodzić ze specjalnych budynków, które 


są bardziej wytrzymałe na ostrzał, niż zwykłe | 


_ kopce. Kiedy znajdziesz się na moście C, do- 
| wiesz się, iż pułkownik Holland znajduje się 
| prawdopodobnie na lądowisku D, chwilę po- 
| tem otrzymasz jednak zadanie uratowania 


Misja 13: Classified | 


naukowców otoczonych przez wrogów w lo- | 


kacji B. Na miejsce wypadku musisz dotrzeć | 
tak szybko, jak się tylko da. Oczyść teren | 
z larvali, a cywile będą mogli bezpiecznie | 
wrócić do domu. Następnie idź drogą na po- | 
łudnie, oczyszczając teren ze wszystkiego, co | 
się rusza. Zwróć uwagę na specjalne budyn- | 


ki, z których wylatują hoppery — tych struktur 


| chłonne. Jako wrogowie nie są szczególnie | 


nie możesz zniszczyć. Z czasem napotkasz | 
duże zgrupowanie bomberów wychodzących | 


z pobliskiego budynku — zabij i zniszcz wszyst- 
kie. Przez most znajdujący się najbardziej 


| na południowym wschodzie nie przejdziesz, 


| szysz za nim natychmiast, dogonisz go przy | 


bowiem stojące na nim bombery wybuchną 
na Twój widok. W takiej sytuacji pozostanie 


punktu D. Likwiduj wszystko, co napotkasz. Kie- 


nie, wyłażąc z dobrze zakamuflowanych 
dziur, które trzeba jak najszybciej niszczyć. 
Skieruj się na północ do punktu A, gdzie zn 
dziesz samotnego żołnierza. Przekaże Ci 
instrukcje dotyczące dalszej części misji. Od 
tego momentu musisz znaleźć i pozabijać dwu-- 
dziestu żołnierzy MI przemienionych przez 
Robale w zombie. Ich pozycje będą ozna: | 
czone na mapie jako zielone punkty, zatem | 
nie powinieneś mieć kłopotu z ich odnalezie: 
niem. Problem w tym, że są dość ruchliwi, za- 
tem ich wyłapanie okaże się raczej czaso” 


groźni, pamiętaj jedynie, aby zabrać identy- 
fikatory każdego zabitego piechura. W loka- 
cji B napotkasz największe niebezpieczeńst- | 
wo, to jest brain buga, otoczonego, jak zwykle 
bomberami. Likwidacja wszystkich nieprzyja- 
ciół w tym miejscu może okazać się najtrud- 


| niejsza, jednak jeśli uda Ci się tego dokonać, 
Ci tylko przemieszczanie się na północ do | 


dy dotrzesz na miejsce, okaże się, że pułkow- | 


nik Holland jest jednak w punkcie E. Jeśli ru- 


lądowniku i czeka Cię trudna walka, bo- 


wiem razem z nim czeka tam brain bug oraz | 


ogromne stado warriorów. Tą misję można | 


jednak ukończyć inną metodą, pozwalając | 


zdrajcy po prostu uciec. Zostanie zestrzelony 
na orbicie przez ziemski okręt wojenny. Tak 
czy inaczej, zadanie zostanie zakończone. 


Cele: Zbadać źródło sygnału S.O.S., pomóc 
wszystkim znalezionym żołnierzom. 
Opis: Podziemia planety P z pewnością nie 


wielką ilość miejsca do przemieszczania swo- 
ich ludzi. Operację rozpoczynasz w piecza- 


rze odciętej od reszty planszy, musisz zatem | 


Misja 14: Recovery | 


| Cele: Zniszczyć lądownik z jajami oraz wszyst- 
| kie Robale. 
| Opis: Dość niełypowe zadanie rozgrywa się 


| należą do malowniczych. Walka w korytarzach | 
może sprawiać trudności ze względu na nie- | 


wysadzić dziurę w ścianie przy pomocy bom- | 


| by nova (wystarczy wybrać ją i kliknąć na po- | 


| zycję, gdzie znajduje się zielona ikonka z ce- | 


lownikiem). Przygotuj się na dość ciężką prze- 


pozostała część rozgrywki okaże się dużo łał: | 
wiejsza. Po znalezieniu wszystkich zombie, mo- 
żesz spokojnie udać się do miejsca ewakuacji. 


Misja 15: Heaven's Gate 
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na terenie pełnym artefaktów pozostawio* 
nych przez starożytną rasę obcych. Z tego 
powodu będziesz musiał zorientować się 
w systemie teleportów, przenoszących obiek- 
ty pomiędzy poszczególnymi wyspami. Lq- 
dujesz w okolicy pierwszej świątyni, punkt A. 
Aby uaktywnić pierwszy teleport, prowadzą: 
cy na wyspę B, musisz wejść do świątyni. 
Następnie cały oddział przemieść na kamien- 


niej będzie mrugał czerwonym światełkiem). 
Podczas przenoszenia się pomiędzy miejsca- 
mi zwracaj uwagę, czy po drugiej stronie nie 
został jakiś żołnierz — trudno zmieścić wszys- 
tkich na platformie. Na drugim skrawku lądu 
wejdź do świątyni, aby uaktywnić kolejny te- 
leport na pierwszej wyspie. Po drodze napot- 
kasz znaczne siły nieprzyjaciela (głównie 


| wojownicy, wspomagani przez bombery 
prawę, bowiem nieprzyjaciel występuje licz- 


ną płytę na wschodzie wyspy |posąg przy | 
i 
| 
| 
| 
ł 


oraz od czasu do czasu rhino). Warriory $ 


Sak 


_ŚGK 5/01 


STARSHIP TROOPERS 


RADY i PORADY 


; będą cały czas przemieszczać się poprzez | 
' teleporty, co może utrudnić Ci zadanie. Wróć 
_ na wyspę A i tym razem udaj się na platłor- | 

mę południową. Przeniesie Cię ona na trze- | 
| cią wyspę, na której będziesz musiał odwie- 
| dzić świątynię C, aby otworzyć sobie drogę 

_ do osłatniej lokacji, gdzie znajdują się głów- | 
ne siły inwazyjne (punkt D). Teleportując się 
_ łam bądź przygotowany na najgorsze, bo- | 
_ wiem platforma w lokacji D znajduje się na | 
/ podwyższeniu, w samym środku gniazda Ro- | 
, bali. Będziesz otoczony nie tylko przez stada 

| warriorów oraz bomberów, ale także kilka 


brain bugów. Dodatkowo z powietrza zaała- 


kują hoppery. Wyjściem z sytuacji może oka- | 
/ zać się rozdzielenie swego plutonu. Wybierz 
, kilku(nastu) żołnierzy, zejdź na dół i pozabi- 
/ jaj wszystkie brain bugi zanim zdołają wy- 
rządzić Ci poważniejszą krzywdę. Następnie 
| oczyść teren z wroga i zniszcz zasobnik z ja- | 


jami (użycie broni atomowej, wbrew temu co 


_ mówiono podczas odprawy przed akcją, nie 
jest konieczne). To właściwie wszystko! 


Cele: Przyjść z pomocą uczniom akademii 
telepatycznej. a 
_ Opis: Zaraz po wylądowaniu powinieneś spot- PB 
, kać się z pułkownikiem Chengiem. Jest on te- . 
| lepatą, który pomoże Ci uniknąć niektórych | 


niebezpieczeństw, a także skontaktuje się z ucz- i 
niami w akademii. Na początek będziesz zmu- 
szony pomóc grupie techników, którzy cze- 


kają na Ciebie w punkcie B. Zadanie to nie jest 


/ szczególnie trudne, tym bardziej, że w dro- | 


dze do nich pozbędziesz się właściwie wszyst- 


cu wystarczy wysadzić jedną lub dwie jamy, 
by cywile poczuli się bezpiecznie. Twoim nas- 


tępnym celem jest zasobnik z jajami, który | 
wylądował w punkcie E. Idź do niego jak naj- | 
/ szybciej i zniszcz, zanim duże ilości Robali 
| zaczną wychodzić z wnętrza. Po wysadzeniu 
| w powietrze gniazda wroga przez chwilę bę- 
dziesz mógł nacieszyć się zwycięstwem oczysz- 


czając teren. Wkrótce potem otrzymasz jed- 


_ nak informację o kolejnych zasobnikach zbli- 
 żających się z przestrzeni kosmicznej. Wobec | 
zaistniałej sytuacji musisz dostać się do aka- - 
demii (punkt C) i eskortować studentów (po-_ 
dróżujących w wozie pancernym) do miejsca, 
| skąd zostaną ewakuowani (lokacja D). Na ko- 
_ niec powinieneś wezwać transport dla włas- 
nych ludzi. Ponieważ nie nadleci od razu, w mię- | 
 dzyczosie likwiduj wszelkie przejawy wrogiej 
, aktywności. Pamiętaj także, aby nie zwlekać 
| zwezwaniem statku, bowiem po dwóch minu- | 
| tach na planetę zostaną zrzucone bomby! 


Cele: Zniszczyć wrogą artylerię, znaleźć 
wejście do podziemi. 

Opis: Powrót na Klendathu nie oznacza by- 
najmniej wycieczki krajoznawczej, czeka Cię 
długa i ciężka bitwa. Przede wszystkim, sta- 


| niesz oko w oko z królewską gwardią, wo- 
kich wrogów mogących Ci zagrozić. Na miejs- 


jownikami bardziej wytrzymałymi na Twój 


/ ostrzał i zdecydowanie groźniejszymi. Naj- 


pierw, zanim pułkownik Cheng będzie mógł 
przylecieć Ci na pomoc, musisz zlikwidować 
sześć plasma bugów, ostrzeliwujących orbitę 
ze wzgórz oznaczonych literami A. Same 
w sobie nie są bronione przez żadnych prze- 
ciwników, jednak aby wszystkie zlikwidować, 
będziesz musiał zwiedzić całą zewnętrzną 
część planszy (oprócz pierścieni skalnych 
w centrum mapy), likwidując większość kop- 
ców, z których wychodzą wojownicy. Lokację 
B zamieszkuje brain bug, warto go szybko 
i sprawnie usunąć. Kiedy obszar powietrzny 
nad Twoim sektorem będzie już oczyszczony, 
nadleci pułkownik Cheng, by poszukać wejś- 
cia do komnat królowych. Idź razem z nim do 
punktu C, gdzie podejmie decyzję o obserwo- 
waniu walczących consortów (to nowy rodzaj 
Robali, rywalizujące osobniki znajdują się do- 
kładnie w centrum wewnętrznego kręgu). Do- 


/ póki walka się nie rozstrzygnie, stój w miejs- 
cu i nie strzelaj do nikogo, chyba, że sam zos- 
' łaniesz zaatakowany. Nasłępnie musisz ruszyć 


za zwycięskim consortem, śledząc jego drogę 
do gniazda królowej. Pamiętaj, aby trzymać się 
w pewnej odległości za śledzonym obiektem, 
Twoi ludzie bowiem chętnie go zabiją, a na 
to nie możesz sobie pozwolić. Robal będzie 
zmierzał w południowo-wschodnim kierunku 
do odpowiedniego rogu planszy. Przed samym 
zakończeniem wędrówki czeka Cię spotkanie 
z tankerem. Potem zbliż się tylko do consorta, 
by przeczytać podsumowanie misji. 


Cele: Zniszczyć plasma bugi oraz brain bugi, - 
zanim pole ochronne przestanie osłaniać ba- 
zę przed wrogiem. 


_ Opis: Przedostatnia misja stanowi swego ro- 
dzaju wyzwanie dla Twoich umiejętności 
taktycznych. Posiadasz tylko dziesięć minut 
na oczyszczenie całego terytorium z wrogiej 
obecności. Ponieważ mapa została podzie- 
lona na dwie części przez atak bombami ato- 
mowymi, aby zdołać wyłapać i pozabijać 
wszystkie ważniejsze Robale, będziesz zmu- 
szony rozdzielić swoje siły. Co więcej, należy 
sterować nimi w miarę możliwości jedno- 
cześnie, gdyż czas ucieka. Uzbrój oddział 

w cztery wyrzutnie rakietowe tak aby dwie 

' znajdowały się w jednej drużynie pozostałe 


Nazwa _ Wytrzymałość Ruchliwość 


Warrior 

Tanker Duża 

Hopper Duża 
Chariot Mała Bardzo duża 
Plosmabug Średnia Mał 
Brain bug Mała Bardzo mała 
Rhino 

Consort Średnia Średnia 
Larval 

Worker Mała Średnia 
Invisible bug Średnia 
Jumper Duża 
Bomber Średnia 


kilkanaście 


zaś w drugiej. Następnie podziel swój pluton, 
przydzielając jedną drużynę (z wyrzutniami) 
do oczyszczenia zachodniej części planszy, 
pozostali żołnierze zaś powinni ruszyć przez 
most na wschodnią część, likwidując wszyst- 
kie ważniejsze insekty (oznaczone literami, 
odpowiednio, B oraz P). Kiedy zlikwidujesz 
ostatniego brain buga (stoi bardzo blisko 
Twojej bazy), misja zostanie zakończona suk- 
cesem, wystarczy jedynie dotrzeć na teren 


bazy. O 


GALERIA ROBACTWA 


Liczebność Opis 


Duża nieograniczona Podstawowy przeciwnik. W walce z całym oddziałem nie ma szans, jednak atakując pojedynczego piechura 


może poważnie zagrozić jego życiu. Na Klendathu (w ostatnich misjach) występuje jego groźniejsza odmiana, 
potrafiąca dodatkowo wykonywać szarżę. 


Mała występuje Wyłazi spod ziemi, jest wielki, niebezpieczny i zieje ogniem. Niszcz przede wszystkim rakietami, a nie sprawi 
STA (i kłopotu. Dodatkowo wraz z jego pojawieniem się na powierzchni zauważysz kopiec, który musisz zniszczyć, 


zanim zaczną z niego wyłazić Robale. 


Latający przeciwnik. Zasadniczo nie będą przeszkadzać Ci w czasie akcji, bowiem nie lubią atakować ludzi 
w grupie. Zniżają lot dopiero wtedy, kiedy ktoś oddali się od plutonu. Jest to dobra taktyka wywabiania ich 
i zabijania, należy pamiętać jedynie, iż jeśli unosi się nad Tobą całe stado, może być to dość ryzykowne 
posunięcie, bowiem hoppery podczas lotu koszącego sq bardzo niebezpieczne. 


Małe, bezbronne insekty, za to bardzo szybkie i trudne do złapania. Ich obecność zazwyczaj oznacza, że 
w pobliżu jest również brain bug. Poza tym zupełnie niegroźne. 


Artyleria owadów. Wielkie i niezgrabne istoty, które dla Ciebie nie stanowią włościwie większego zagrożenia 
(chyba, że przypadkiem oberwiesz pociskiem plazmowym). Podczas misji stanowią zwykle cel ataku, w dodat- 
ku właściwie bezbronny, zatem nie powinieneś mieć kłopotu z ich niszczeniem, przy użyciu rakiet oczywiście. 


Mózgi sq nieruchomymi obiektami ataków. Niestety, jak wykazują liczne przykłady, sq one bardzo groźne, gdyż 

oddziałują mentalnie na Twoich żołnierzy, uniemożliwiając im normalne funkcjownanie. Poza tym stosują 
rodzaj ataku psionicznego, który powoduje ubytki pancerza i zdrowia. Co gorsza nie da się ich zniszczyć przy 
pomocy wyrzutni rakietowych, pociski bowiem zmienią tor lotu i ominą cel. Atakuj całym plutonem z bez- 
pośredniej odległości. 


wyst puje 
poje lisz 


Niebezpieczny Robal, który występuje dość często na wielu planetach. Wydaje się nieruchliwy, jednak podczas 
szarży staje się bardzo szybki, taranując wszystko na swej drodze. Najbardziej zagrożeni są piechurzy 
pozbawieni zaawansowanych pancerzy, dlatego najbezpieczniej jest zwalczać takie insekty na odległość przy 
pomocy rakiet lub kładąc ogień zaporowy. 


kilkanaście Przeciwnik ten występuje dopiero na końcu gry, na Klendathu. Włościwie nie sprawi Ci większych problemów, 


0 bowiem nie jest zbył szybki, walczy zaś z bliska, zatem dość łatwo jest go unieszkodliwić. 
Mała -_ kilkanaście Poczwarka, stadium przejściowe, które, o dziwo, potrafi być uciążliwe. Lorwy poruszają się powoli i są dość 


słabe, jednak zawzięcie atakują każdego człowieka, który znojdzie się w pobliżu. Warto je wszystkie powybijać. 


Zupełnie niegroźny, pospolity Robal przechadzojący się po planszy. Możesz go zignorować lub zabić, jednak 
ostatnia z wymienionych czynności raczej chwały Ci nie przyniesie, bowiem workery nie stanowią żadnego 
zagrożenia. 


Ciekawa odmiana warriorów, wyposażona w żądła. Ich główną bronią jest niewidzialność, dzięki czemu 
potrafią wchodzić pomiędzy Twoich ludzi i atakować ich z zaskoczenia. Ponieważ nie sq zbyt liczne, ich elimi- 
nacja nie wymaga specjalnych przygotowań. 


Rzadko występujące, lecz dokuczliwe insekty. Atakują ludzi z bezpiecznej odległości, obrzucając ich swego 
-_ rodzoju pociskami, które są dość niebezpieczne. W przypadku napotkania takiego osobnika staraj się zbliżyć 
do niego jak najbardziej i ostrzelaj go, zanim zostaniesz zaatakowany. 


Bardzo niebezpieczne Robale, występujące zwykle jako eskorta brain bugów. Po zauważeniu Cię starają się 
maksymalnie zbliżyć i atakują przy pomocy swego rodzaju gazu. Dodatkowo, po śmierci zdarza im się 
—— wybuchać, a Ty nie chciałbyś raczej znaleźć się w polu rażenia. Z tego względu należy albo niszczyć je przy po- 
mocy rakiet, albo zabijać z konwencjonalnej broni, a po likwidacji odsuwać się na bezpieczną odległość 
(na wypadek eksplozji). 


SYJdOOUL dlHSHVIS 


i „Alien" 
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Jedyna droga ucieczki z łazienki prowadzi 

przez okno. Przymocuj wojskowy papier 

toaletowy do przepychucza a będziesz 
ógł uciec. 


Jedynie Budowi udało się | 
| uciec przed zamrażającą bronią | 
| Boloka. Jest właśnie w łazience 
| gdzie kompletnie nie wie co ro- | 
| bić... Podejdź do sedesu i zabierz 
| przepychacz, butlę ze środkiem 
| czyszczącym i rolkę papieru to- 
| aletowego. Pamiętaj jednak, aby 
| zabrać papier wojskowy a nie ten | 
| różowiutki. Podejdź do okienka, | 
| przymocuj papier do przepycha- | 
| cza i rzuć nim w kierunku okna. | 


Po tak skonstruowanej linie wyj- 


i otwórz ją łomem. Następnie wlej 


przez lejek kwas w usta zombie. 


Wyjdź z niej (najpierw schoda- 
mi, potem po drabinie). 
Trafisz do niewielkiej piwnicz- 


słupie zgaś światło. Tym sposobem 


pozbędziesz się na chwilę Bolo- | 


ka. Wyjdź szybko na górę. 


km 


W tym kominku umieść rakietę i podpal 
lont zapalniczką. 


| Ciebie wiele nie- | Po: rozpuszczeniu zwłok zaj: i 
| ; . | dziesz klucz do drzwi od lochów. 
| bezpieczeństw. W każ-| 

| dej chwili możesz zgi- 
|nąć i będziesz musiał 
i ki. Podnieś pułapkę na myszy, ustaw | 


zaczynać od początku. ją pod schodami i przyciskiem na 
j Pamiętaj więc o częstym. 
| nagrywaniu stanu gry. 
| Daj także upust własnej 
| inwencji, bo rozwią- 
| zanie poniżej jest wersją 
| minimalną i nie pro- KĘ 


przez wszyst- | | poczynkowy. Zabierz przedłużacz | 


ldź schodami na górę. Tam. 
(skieruj się w prawo i wejdź 

| w drzwi po prawej. To pralnia. 
| Zajrzyj do pralki i zabierz klucz. 
| Wyjdź na korytarz, przejdź | 
| kawałek przed siebie i wejdź 
|do pokoju po lewej. Otwórz 
szałę — to garderoba Candy'ego | 
| — i zabierz rajstopy. Kluczykiem 
| z pralki otwórz różową szufladę . 


i weź suszarkę do włosów. 


| Wróć na korytarz i schodami . 
| (są za rogiem) idź w górę. Wejdź 
| do pomieszczenia oznaczonego | 
| „atłie” i znajdź niebieskie drzwi. | 
| Wejdź do środka. To pokój wy- 


| podłączony do telewizora i wróć 
| do poprzedniego pokoju (tego 
| Z prysznicem). Są tam jeszcze 
| jedne, drewniane, drzwi. Wejdź | 
| w nie. Po jednej stronie jest bar- | 
| dzo ciemna wnęka. Idź tam i wy- | 
| macaj włącznik światła. Gdy już | 
| będzie jasno zamknij skrzynkę, | 


| Idź w prawo, na sam koniec | 
| korytarza i znajdź kuchnię. Z jed- 
| nej z szuflad zabierz zapalnicz- 
| kę. Drugimi drzwiami w kuchni | 

wyjdź na zewnątrz i obejrzyj do- 

kładnie kosiarkę. Niedługi Ci się | 
| przyda. Wróć do kuchni, wyjdź 
| na korytarz i wejdź do garażu 


wejdź na nią i zabierz z półki | 
| korbę. Następnie idź do wielkie- | 


| go okna i wetknij korbę w otwór | 
| przy jednej z szyb - kręcąc korbą | 
otworzysz okno. Wyjdź na zew- 


nątrz i korzystając z deski idź na 
dach. Wskocz do komina (to ten, 


| z którego rakietą przepłoszyłeś | 
ptaka). Trafisz do pokoju z balko- | 


| (drzwi u góry ekranu). Zabierz | 
słamtąd małą rakietę i wróć na 
| korytarz. Idź do głównych drzwi | 
| wejściowych i wejdź do pokoju 
| po lewej. Umieść na kominku ra- 
kietę i podpal lont zapalniczką. 


dziesz na zewnątrz. Idź po gzym- | 


sie i drabince aż na sam szczyt 


domu, do komina. Zajrzyj do nie- | 


go. Jest tam święty Mikołaj, który | 


utknął tam już w zeszłe Boże | 


Narodzenie. 


Wlej do komina środek czysz- | 
czący a pozbędziesz się Mikoła- | 


| ja. Następnie wskocz do komina | 
| i zjedź na sam dół, do lochów. 


| Zabierz kwas siarkowy z becz- | 
| ki i znajdź lejek oraz łom. Tak 


| wyposażony podejdź do trumny 


= 


ABA 


| żonych kompanów. Podłącz prze- 


Okno otwórz korbą znalezioną w ciemnej 
wnęce. 


Jedynym sposobem na uratowanie kom- 
panów jest ich rozmrożenie suszarką do 
włosów. 


nem i szałą. Nie otwieraj szały, bo 
siedzi w niej Bolok. Zamiast tego | 
użyj na niej rajstopy. Drugi ich | 
koniec wyrzuć przez balkon na 
| zewnątrz. Wróć na sam dół, nas- 


tępnie przez kuchnię, aż do kosiar- 
ki. Przymocuj zwisający z balkonu 


koniec rajstop do kosiarki i uruchom | 


ją. Boloka masz już z głowy. 


Wróć do pokoju z telewizo- | 


rem i wyjdź z niego drugim wyjś- 
ciem. Następnie krótkim korytarzy- 
kiem przed siebie. Znajdziesz tam 
statek kosmiczny i swoich zamro- 


| dłużacz do gniazdka w ścianie 


| i podłącz do niego suszarkę. 


Baterię musisz podładować w gniazdku za 
teleskopem. 


Komputer posłucha (ię jedynie gdy bę- 
dziesz wyglądał i mówił jak mysz Mavrice. 


Ełno przez cały pobyt n 
Ziemi prowadził bardzo ważn 
badania i nie chce odlecieć be 
wyników swojej pracy. Wcielis 
się więc w niego i znajdziesz księ 
gę z jego notatkami. 

Po emocjonującej przejażdż 


| ce sedesową windą trafisz do la- | 
_ boratorium Etno. Na początek po- | 


rozmawiaj z komputerem. Musis 
być dla niego bardzo grzeczny, 
gdyż inaczej wysadzi całą plane 


tę. Na początek powiedz stanow- | 
czo aby otworzył sejf, ale za chwi- | 
lę poproś już grzecznie. Potem | 
wdaj się w dyskusję o grze w kry- | | Candy 
, kieta i zgadzaj się na wszystko. | 
' Następnie wyraź skruchę, że na | 
| statku brak miejsca dla kompu- | 
tera, zgódź się jeszcze kilka razy | 
| z sądami komputera i obiecaj, że | 


| wrócisz po niego. 
| Nawet jeśli uda Ci się przeży 
| konwersację sejf z notatkami na 

dal pozostanie zamknięty. Znajd 
_ niebieską walizkę i wciśnij przy 
i cisk na jej ściance. To zaawanso 
_ wany mułator cielesności. Nieste 
| ły ma wyładowaną baterię i ni 


/ działa. Wyjmij baterię z urządze- | 
nia i wetknij ją do gniazdka za | 
| maszynerią z trzema wielkimi zę- | 


batkami, koło teleskopu. 


Naładowaną baterię podłącz | 

z powrołem do maszyny z walizki | 
| usiądź na fotelu. Jako wielka mysz | 
| Maurice porozmawiaj z kompute- | 
rem a otworzy dla Ciebie sejf. | 
Zabierz ze środka encyklopedię. | 

/ Hm... nie za bardzo to przypo” | 
mina naukowych badań, ale cóż, | 


kosmici są dziwni. 


Wejście do kanałów oznaczone jest strzałką. 


Naprawiony statek lata dos- | 
konale, ale krótko. Po prostu ma | 
pusto w baku. Trzeba zdobyć tro- | 
chę paliwa. Do tego zadania zos- | 
tali wyznaczeni Candy i Gor- | 


gious. Jednak już na początku 


drogi Candy zosłał połknięty | 
przez bagiennego stwora. Gor- | 


gious został sam. 
Przyjrzyj się kurczakom i weź 


ki kontakt. Idź dalej, aż do fabry- 


pośrodku. Zapukaj kilka razy w 


się wówczas ogromny kurczak. 
Porozmawiaj z nim. Po chwili za- 


reaguje jak mały kurczaczek, 
którego wcześniej złapałeś, jed- | 


nak na dużo większą skalę, 
Droga do kanałów stoi otworem. 


Gdy bagienny stwór Cię wy- 
pluje idź do końca rury aż spad- 
niesz na dół. Znajdź tam samot- 
ne drzwi i otwórz je (próbuj dwu- 
krotnie). Trafisz pod opiekę nie- 
akiego Nelsona. 


Zanim zabierzesz młotek nałóż na głowę 
metalowy garnek. 


s p < a SZĘ t Z 
Na skrzynię wdrapiesz się podstawiając 
sobie psią budę. 


po drabince aż dotrzesz do 
windy. Wejdź do niej i wciśnij 
przycisk. Trafisz do wielkiego po- 
mieszczenia z umieszczonymi w 
ścianach... krowami. Wyjdź na 


| zewnątrz i idź w lewą stronę | 


ednego do ręki. Po chwili do- | 
wiesz się jak reagują na tak blis- 


klapę. Gdy nic się nie będzie | 
działo — spróbuj odejść. Pojawi | 


ldź przed siebie rurą, potem | 


ekranu. 


po pomoście i wejdź do środka 
budynku. Znajdź tam wielki ko- 


Znajdź tam windę | 
i wjedź nią na górę. Przejdź | 


cioł i zabierz z niego sporą ły- | 


| chę. Opróżnij nią kocioł i jego | 


| wielkiego młotka leżącego na 


będzie Ci niezbędna. Gdy ju 
będziesz miał młotek trzaśnij nim 
| nerwowego kurczaka, który przy 
| biegnie. 

| Wróć na dół i wejdź na 
| windę przed drzwiami prowa 
| dzącymi do cylindra z krowami 
| Wjedź na górę, wejdź po spiral 
nych schodkach i idź prawo. Po 
rozmawiaj ze spawaczem a gdy 
nie będzie chciał Ci pożyczyć 
butli z gazem potraktuj go młot 
kiem. Zabierz butlę i idź do po 
mieszczenia z psem (jest na tym 
samym poziomie). Ciśnij but 
lą w psa a nie będzie Ci już 
przeszkadzał. Zabierz psią budę 
i przejdź przez okratowane drzwi. 
| Podnieś deskorolkę i idź w prawą 
| stronę pomieszczenia. Pod skrzy- 
| nią postaw budę i wdrap się po 
| niej na górę. Zabierz wyciągarkę 
| iwróć na dół. 

| ldź na prawo od wejścia do 
| krowiego cylindra i wyciągarką 
| wyrwij ze ściany środkową kro- 
| wę (musisz dwa razy użyć wy- 
i ciągarki). Następnie ustaw kro- 
| wę na deskorolce, wepchnij ją do 
| windy i zjedź na dół. Popycha 
| krowę na deskorolce tak długo 
| aż dotrzesz do drzwi. Otwórz je 
| i wepchnij krowę do środka 
| Przymocuj hak do krowy i po- 
| ciągnij za dźwignię — zjedziesz 
| na sam dół silosu. 


WTNOR 


Zanim spróbujesz ucieczki z domu Nel- 
i sona, naoliw dobrze zawiasy aby nie 


łakże zabierz ze sobą (pełny | 
byłby zbyt ciężki). Przejdź do | 
| kolejnego pokoju i podejdź do 


podeście. Zanim go jednak weź- | 
miesz załóż sobie na głowę gar- 
| nek - ta ochrona kuloodporna 
ki. Następnie idź w kierunku kla- | 
py do kanałów — wybierz drogę | 


Kucharza możesz się pozbyć podrzucając 
mu rybkę „fugu”. 


| 

| 

I 

| 

| 

| 

Jesteś w mieszkanku Nelso- | 

na. Zabierz dmuchany fotel — jest | 

przy barku koło drzwi i idź do 

azienki. Znajdziesz tam w szufla- | 

dzie żyletkę i, koło wanny, olejek | 

do kąpieli. | 

Idź do drzwi wyjściowych, na: | 

maruj zawiasy olejkiem i wyjdź | 

a zewnątrz. ldź w lewo aż do | 
ońca korytarza. Połóż tam na zie- 

mi fotel, usiądź na niego i przet- | 

ij żyletką. Tak spreparowanym | 

poduszkowcem dotrzesz na wyż- | 

zy poziom kanałów. | 

Przejdź przez drzwi i zabierz | 

urę od odkurzacza. ldź w prawo | 

ubierz kombinezon nurka. Tra- | 

isz do wielkiego akwarium. Por | 

ejdź do żółtej łodzi podwodnej 

i wejdź do jej wnętrza. Idź w le- | 

I 

| 

i 

i 

| 

H 

| 


wo i zabierz rybkę „ługu”. Wyjdź 
z akwarium i idź w prawo, do 
kuchni. 

Podłóż rybkę „ługu” na stosie 
ryb i poczekaj aż kucharz się 
nią poczęstuje. Następnie za- 
bierz wiadro i idź w prawo, do 
windy. Wciśnij przycisk z cyłrą 
„2”. Gdy wysiądziesz z windy 
idź przed siebie. Miń metalo- 
we drzwi z wąską szparą u dołu 
i znajdź wielkie drzwi w ko- 
ytarzyku po prawej. Wejdź do 
rodka i wciśnij przycisk. Gdy 
osłaniesz spłaszczony wróć do 
rzwi ze szparą i przeciśnij się 
nią. 

ldź w górę ekranu i zabierz | 


SYJGVNNI GldfilS 


| puszkę chili. Wróć do windy 
i zjedź na dół. Tak skieruj się 
| w lewo i pociągnij za dźwignię 
| obok robola majstrującego przy 
| raktorze. Podejdź do dużych 
| drzwi i zdejmij z nich stalową 
| sztabę i przejdź przez nie. 


Wróć do kuchni i otwórz | 
szafkę. Wewnątrz jest butla z ga- 
zem i za pomocą rury od odku- | 
rzacza połącz butlę z kuchenką. | 
Teraz możesz już uruchomić pal- 


| nik i podgrzać puszkę z chili. Za- | 
| bierz gorące chili i wróć znim © | 
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STUPID INVADERS 


| Pustą butlę podłącz do zaworu z bużką. 


wszyscy umrą ze śmiechu. 
/ Windą na drugim końcu gale- 
| ryjki zjedź w dół i podejdź do 
| ciała Igora. Zabierz je- f 


identyfikacyjną. Wróć 
windą na górę, wyjdź na 


J do żółtych drzwi koło windy. Czeka 
tam na Ciebie Gorgious oraz... krowa. | 
Z Podstaw wiadro pod krowi pysk 
i poczęstuj ją chili. Teraz pozostaje 
| tylko poczekać aż krowa wyprodu- | 
| kuje zapas paliwa. 
| Gdy wszystko pójdzie jak trze- | 
| ba wrócisz do reszty kosmitów ra- | 
zem ze stertą świeżutkiego paliwa. 
/ Niestety, czeka tam już na Ciebie 
| Bolok. 


| Jedynie wciśnięcie czerwonego przycisku przez 
i Stereo przyniesie oczekiwany efekt. 


Wyjdź z pomieszczenia i idź po- 


' mostem do przejścia numer 1, nas- 
/ tępnie do numeru 3 i 5. Gdy dot- 
'rzesz do windy wciśnij guzik 

| zcyłrą „1”. Wyjdź z korytarza i idź 
'w lewo do pokoju z gazem. Podnieś 
| zieloną butlę i napełnij ją z kurka 
oznaczonego uśmiechniętą buźką 
'- to gaz rozweselający. Wyjdź na 
| korytarz i idź do sali konferen- 
' cyjnej. Po lewej jest w ścianie 
ukryty zawór systemu klima- 
 łyzacji. Podłącz do niego 


butlę i poczekaj aż na sali 


o stopę (fuj!) i kartę 


Trafisz do podziemnej bazy dok- 
tora Sakarine. Poszczególni kosmi- 
ci zostaną tam umieszczeni w osob- 
nych celach. Próby wydostania się 
| ze szklanych baniek przyniosą sku- 
| tek jedynie w przypadku Stereo. 


korytarz i idź do windy z trzema 


użyj urwanej nogi Igora. 


Wśród tusz obcych zwierzaków wisi jeden pusty 
hak — zabierz go. 


Zabierz z podłogi flaki obcego, 


czaszkę obcego oraz kość obcego | 
| i połącz kość z flakami. Czaszkę na- | 
_ pełnij radioaktywnym ściekiem z ka- 
naliku pod ścianą i wyjdź z pomiesz- | 
czenia. ldź przed siebie po wąskim | 
gzymsie. Na końcu drogi użyj flaków | 
| i kości na otworze z prętami. Następ- 
/_ nie wyciągnij drewniany klin spod wiel- | 
kiego pręta. Powtórz to po dru- 
giej stronie | 

sali a nas- | 


tępnie. 
24 


radio- 


| aktywnym ściekiem rozpuść pręty . 
przyciskami. Tym razem wciśnij gu- | 
| zik „3”. Użyj platłormy a na zamku 
| sprawdzającym linie papilarne stopy | 


blokujące przejście. Znajdziesz się 
w chłodni. Wejdź po drabince przy. 
drzwiach i zabierz pusty hak. Zejdź 


| na dół i hakiem rozwal rurę z ga- 

| kich drzwi i hakiem skrzesać iskrę... 
Udało Ci się przeżyć ekspery- | 
; ment szalonego doktorka, trafiłeś 
jednak w niezłe tarapaty. Rozmawiaj . 
z wielką muchą tak długo aż zabie- 
| rze Cię na górę. Mucha pracuje jako 
_ powietrzna taksówka i musisz jej za- 
_ płacić za kurs. 
ldź w dół ekranu, potem po 
| schodkach i w prawo. Na wysypisku 
| znajdziesz korpus żeńskiego robota. 
_ Ubierz się w niego i wejdź do domku 
| nieopodal. | 


zem. Teraz możesz podejść do wiel- 


Tym niezbyt delikatnym sposobem . 
trafisz do stołówki. 
Ze ściany po lewej zdejmij mały 


młotek i stłucz nim szybę w gablocie 

/ zsiekierą. Zabierz ją i idź do wyjś- 
| cia. Drogę zagrodzą Ci ożywione i 
' meble. Poradzisz sobie z nimi za. 


pomocą siekiery. Znajdziesz się | 
w miejscu, gdzie doktor Sakarine | 
przechowuje swoje najcenniejsze i 
okazy. Wciśnij wszystkie trzy przy- 


(ciski a zniszczysz kolekcję doktor- | 


ka. Przejdź do następnego pomiesz- . 
czenia i wciśnij ostatni guzik — tym 
amym najokazalszy z okazów ob- 
cej fauny odszedł w niebyt. 


Przeszukaj kanapę. Znajdziesz | 


| tam trochę pieniędzy. Wróć z nimi 
| do muchy i zapłać jej za transport a 
/ zabierze Cię dalej. W pomieszcze- 


niu z teleportami użyj następujących | 


| cyfr: 1,3,8, 21. 
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Niebieski okrąg na podłodze to teleporter. 


zamek. Powtarzaj sekwencje kolorów a drzwi 
staną otworem. 
Wróć do windy, wciśnij przycisk 
„2” i wróć na sam początek 
poziomu, do sali ze szkla- : 
nymi kulami więzienny- | 
mi. Kartą Igora odblokuj 
kulę z kosmiczną cegłą 


(wygląda jak cegła z okiem na czuł- 
ku) i zabierz stwora. Wróć na poziom 
trzeci i wejdź ponownie do pomiesz- 
czenia kontrolnego. Stań na kole wy- 
malowanym na podłodze. To teleport. 

Idź w prawo i nadepnij na noż- | 
ny przełącznik. Następnie połóż kos- | 
miczną cegłę na czerwonym guziku | 
- otworzy to ukryte drzwi. Wróć na. 


dół i przejdź przez nie. 


Musisz teraz otworzyć szyłro- 
wy zamek. Wszystko polega na za- 
palaniu kolorowych lampek w tej | 
samej kolejności w jakiej się za-- 
świecały. Trochę to trwa, ale nie. 
jest zbyt trudne. Gdy wszystko 
pójdzie dobrze otworzą się kolejne 
drzwi. Dotrzesz do centrum dowo- | 
dzenia doktora Sakarine. Usiądź 


wygodnie za ogromnym biurkiem. 


jak balon i uniesie Cię w górę. 


W tunelu z wentylatorem poroz- | 
mawiaj z robotem i zaołeruj mu ma- | 
saż stóp. Gdy zdejmie stalowe buty 
zassie go pęd powietrza i robot za- | 
blokuje łopaty wentylatora. Przejdź | 
za wiatrak i wyciągnij zaklinowane- | 
go robota. Zostaniesz wypchnięty na 


powierzchnię. 


ldź w prawo a następnie w kie- | 
runku góry skrywającej Area 52. 
Gdy będziesz na miejscu użyj tuby i 


słerczącej z piasku. 


Mechanizm otwierający górę jest zablokowany 
przez szczura wkręconego w zębatki, 


Masz trzy sekundy na ucieczkę 
z gigantycznego opiekacza. Jeśli bę- 
dziesz zbyt wolny — upieczesz się | 
żywcem. Biegnij w dół ekranu a po- | 
tem szybko wskocz na sprężynę i 
użyj teleportu. | 

W kali maszynowej wejdź na | 


| dużą platformę i wjedź na górę. | 


Uwolni Cię tajemnicza postać | 
pracująca w Area 52. Podejdź i 
do największego z sedesów i wejdź 
do niego. Tą drogą dotrzesz na 
samą górę. ldź w prawo i dalej | 
przez otwór w ścianie aż do gi- 
gantycznego labiryntu. W jego. 
przebyciu pomoże Ci nasza obraz- 
kowa ściąga. Na końcu labiryntu 
spotkasz ekspresowego ślimaka, 
który zawiezie Cię dalej (niestety 
już nie tak ekspresowo). Wskocz 
do golfowego dołka a w pojemni- 
ku z małymi stworkami połknij jed-- 
nego. Po nadmuchaniu zadziała | 


Potem schodkami i drabinkami dojdź 
aż na sam szczyt. Tam wyciągnij ; 
szczura z zębatek — blokował ca- 
ły mechanizm. Wróć na dół, wejdź | 
na mniejszą platformę i wciśnij zie- 
lony przycisk. Otworzysz w ten | 
sposób górę maskującą wejście | 
do tajnej bazy. Możesz teraz wejść 
do pomieszczenia oznaczonego | 
literą „E”. | 


Przejdź do zielonego pomiesz- 
czenia. 


Znaleziony na pustyni wąż koniecznie zabierz 
ze sobą. 


Wąż przymocuj do rury, przytnij czaszką 
i wykorzystaj jako linę do skoków bungie. 


Czeka Cię długa wędrówka 


|. pustynnymi bezdrożami. ldź w dół, 
i połem w prawo a następnie na . 


' wschód, południe, południe. Powi- | 
| nieneś znaleźć się koło huśtawki ze ; 
szkieletem. Podnieś kamień i zabierz | 
| kościotrupowi czaszkę. ldź dalej | 
| —najpierw w lewo, potem na północ, 
| północ, zachód, zachód, zachód, i 
| zachód, zachód. Tu zabierz wąż i 
| ogrodniczy i kontynuuj wędrówkę | 
| — północ, wschód, wschód, wschód. | 
| Tu powinieneś trafić do wielkiej 
| dziury w ziemi. Idź w prawo, potem 
| w kierunku góry. Gdy będziesz koło | 


| do rury i obetnij czaszką jego nad- | 
| miar. Teraz tylko jeden odważny) 


dół, potem windą w górę i w prawo. 
| korytarzykiem. Podnieś wielką becz-- 
| kę z paliwem (wrócisz automatycz- 
| nie do podstawy rakiety). Podłącz. 
| rurę do beczki i wróć do rakiety. ry 
| Odkręć zawór i idź na górę. Pociąg- | [ę) 
nij za czerwoną dźwignię i wespnij 


niej idź w prawo i następnie na. 
wschód, północ i zachód. Znaj- ; 
dziesz się po drugiej stronie góry. 
Podejdź do otworu, przymocuj wąż ; 


skok bungie i jesteś w środku. 

Wjedź ruchomym chodnikiem | 
do budyneczku, potem w dół ekranu 
i w lewo. Użyj panelu sterującego | 
a cała kompania będzie wolna. 
Niestety kosmiczna ośmiornica | 
ukradnie Twój statek. Musisz poszu- 
kać innego. Szybko znajdziesz coś | 
odpowiedniego, ale niestety doktor 
Sakarine nie pozwoli Ci odlecieć. 
Cała nadzieja w Candym. | 


JUMP DOWNSTAIRS 


Tym otworem dotrzesz do podstawy rakiety. 


= w 
Ta wielka beczka posłuży do zatankowania 
rakiety. 


Zejdź trzykrotnie schodami na | 


się po drabinie do sterówki. Pozos- 
taje już tylko wcisnąć czerwony: 
przycisk — zapłon! Q© i 
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Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


- _ „TOMB RAIDER 


Skafander musisz mieć rzeczywiście na sobie, nato- 
miast hełmu nie musisz wkładać, wystarczy, że go ze sobą 
weźmiesz. Zanim opuścisz statek weź jeszcze ALVEOLI 
(znajduje się na zewnątrz, DUCT TAPE, HAND PUMP 
(w przegródce z rękawicami) i CAPILLARIES (w silniku). 
Zejdź przez przewód do brzucha. W pobliżu natkniesz 
się na kałużę kwasu. Weź BENT STAPLE, PINFEATHER 
i CELERY STRING ze ściany. Z pierwszego i trzeciego przed- 
miotu zmontuj linę z hakiem do wspinaczki. Użyj liny, by 
dostać się na górę przełyku. Na ściance użyj PINFEATHER 
i poczekaj, aż podniesie się poziom kwasu. Zejdź w dół do 
strun głosowych. Strąć przyczepioną tam pastylkę — 
spadnie do żołądka. Musisz znaleźć coś do rozpuszczenia 
tabletki. Użyj DUCT TAPE i HAND PUMP, aby wpompo- 
wać trochę żółci do hełmu. Dolej enzymów. Polej tabletkę 
płynem i pozbieraj powstałe kawałeczki. Przy okazji weź 
kilka kamieni. Daj kawałki pastylki robakowi. Skorzystaj 
z okazji i wsiądź na niego. Zeskocz przy wyrostku robacz- 
kowym i pozbieraj wszystko, co zdołasz. Wetknij ALVEOLI 
do zatkanego przewodu trzustkowego. Kliknij kursorem 
TALK na przedmiocie - da Ci to dostatecznie dużo miejs- 
ca, byś się przecisnął przez zablokowaną strefę. Gdy wró- 
cisz do swojego pojazdu okaże się, że trzeba go zatanko- 
wać. Za czerwoną lampką w kabinie znajdziesz pojemnik. 
Napełnij go rezerwowym paliwem. Wciśnij przycisk Initla- 
tion i poleć do mózgu. 

Musisz przebić się przez membranę ochronną. Przetnij 
ją. Gdy będziesz potrzebował przemieścić się pomiędzy 
półkulami, kliknij trzy razy — Roger powinien przejść na 
drugą stronę. Żeby pozbyć się bakterii, rzuć kamieniem po 
kolel w każdą z nich, a następnie drugi raz w plerwszą. Po- 
biją się I zginą. Chcąc przedostać się dalej usuń przesz- 
kodę blokującą drogę. Korzystając z podnośnika jedź do 
ośrodka kaszlu I użyj PAPERCLIP. Santiago zakaszle, 
usuwając zator. Kolejny problem to robot Sharpel. Użyj 
PAPERCLIP na przewodach nerwowych w celu stworzenia 
elektromagnesu. Za jego pomocą zniszczysz robota. 
Została jeszcze tylko ostatnia drobna rzecz do zrobienia. 
Zatruj mózg Sharpel zdechłą rybą wyciągniętą wcześniej 
z silnika I w ten sposób ukończysz grę. 


kształt ma każdy z kolorów. Możesz spróbować korzys- 
tać z następujących kolorów: biały (w), czerwony (1), 
żółty (y), a zielony (g). Spróbuję podać jedną z możli- 
wych dróg. Wejdź na blałą płytkę I ruszaj dopiero wów- 
czas, gdy płytki będą w swoich prawdziwych kolorach 
i klikaj po kolei: do przodu (r), do przodu (y), w bok (g), 
do tyłu(w), w bok (r), do przodu (y), w bok (g), do przo- 
du (w), w bok (r), do przodu (y), do przodu (g), w bok 
(w - pojedyncza płytka), w bok (r), do przodu (y), w bok 
(g). do przodu (w), w bok (r), w bok (y), do tyłu (g), do 
przodu (w), w bok (r), do przodu (y), do przodu (g), 
w bok (w), w bok (r), w bok (y), do przodu (g). 


SKRZYNKA KONTAKTOWA 


Podejdź do krawędzi dziury, ustaw widok 
trochę w dół i spójrz na ścianę po lewej. 
Powinieneś ujrzeć kawałek wystającej rury. 
Skocz na nią i wejdź do środka. Dalej już 
poradzisz sobie sam. 

Edison 
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USA: Na stacji benzynowej FJ musi napeł- 
nić plecak gazem. Żeby go założyć musisz klik- 
nąć na niego w inwentarzu, a następnie wska- 
zać na EB. Każ FJ przyczepić się do plecaka, 
a następnie podpal plecak zapalniczką. 

AFRYKA: Idź do warsztatu. Zabierz z niego 
kawałek kabla. Uzupełnij nim kabel w baterii 
słonecznej. Na podwórku przed warsztatem 
jest skrzynka. Niech FJ dwukrotnie użyje na 
niej scyzoryka. 

OCEANIA: Musisz położyć futrzaka na 
ziemi pod jajem. FJ niech trzykrotnie potrząśnie 
gałęzią na której są jaja. 

Bartek Kita, 
Gdynia 
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- 1. Nie wiem jak ukończyć misję z 
włączeniem nadajnika. Ostatnim zadaniem jest 
zabranie Paula z hotelu a jego w nim nie ma. 


Są tylko żołnierze UNACTO. 
2. Czy facetów w czarnych garniturach da 


Kubek z Krakowa 


Mam problem w misji, gdzie zbuntowana 
ludność podnosi bunt przeciwnko tyranowi 
(misja 7). W scenariuszu tym mieli oni dostar- 
czać mi rekrutów do armii oraz nową broń. 
Jednak nic takiego się nie dzieje. Początkowo 
produkówali broń I uzbrajali w nią swoich 
żołdaków. Co jakiś czas wyruszali na wroga 
i dostawali manto. Po jakimś czasie przestali 
jednak produkować broń i ich wioska praktycz- 
nie zamarła. Nie działo się tam nic, oprócz 
koniecznego pobierania pożywienia w gospo- 


dzie. Próbowałem podłączyć się do nich drogą, 
nic jednak nie dostałem. Zbudowałem warow- 
nię w pobliżu ich wioski, wciąż nie dostałem 
broni ani rekrutów. Co mam zrobić, żeby wresz- 
cie produkowali coś dla mnie? 

Mariusz z Gryfina 
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Jestem w 3 kampanii (Niemcy) w 1 misji 
(Geluwedorf). Potrafię wysadzić archiwa z książ- 
kami, odnajduję 3 więźniów w podziemiach, lecz 
nie zalicza mi tego komputer. Nie wiem co robić. 

Jurand "Lopik" z Olkusza 


Mam kłopoto z przejściem ostatniej 
misji czerwonych, gdzie trzeba unicestwić 
obcych. Proszę o jakieś wskazówki. 

Konrad Wójcik, Rzeszów 


FEC" 

SSM zaże można znaleźć: hełm Baldu- 
riana, pierścień łuk orłów. Znajduję się w 7. 
rozdziale i mam maksymalny poziom doświad- 


czenia. 
Sir Sebastian z Bydgoszczy 


4 | 
— W „Piramidzie" znajdują się drzwi 
do któych potrzebne jest hasło. Jaki ono brzmi? 
Proszę o pomoc. 

Adam Sokołowski, Filipów 


zę 
tw 


Gdy zaczynam grę jestem w pokoju z „brud- 
nym łózkiem”, „szafką nocną” i „umywalką”. Nie 
umiem wyjść z tego pokoju, a gdy spróbuję 
otworzyć „drzwi hotelowe" Bud wykręca się 
słowami typu „Nie radziłbym otwarcia tych 
drzwi”. Posiadam przedmioty takie jak: zapałki, 
książka ryb, plaster i mydło. 

Bartek z Katowic 


Nie wiem jak załadować ludzi na 
statek. Jest to dla mnie i moich kolegów nie 
zrozumiałe w tak prostej, a jak się okazuje trosz- 
kę skomoplikowanej grze. Proszę.© pomoc. 

CZacha vs Tomat z Mielca 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 


Kliknij pra- 
wym  przycis- 
kiem myszy na 
studni i wciś- 
nij klawisze 
(e+] + (K]. Wów- 
czas możesz 

użyć następujących kodów: 
| + (MJ - zwycięstwo 
] + (€] — dodatkowa kasa 


REROGS CHRONICLES. 
CONQUEST OF THE UNDERWORLD 


RE 
CHRONICLES 
| cONGt ST wt UNDERWORLD 
aj Nciśnij pod- 
czas gry 
i wpisz: 


- dostajesz 
czarnych ryce- 
rzy 
— machiny oblężnicze 
— Wygrywasz misję 
— dostajesz archanioły 
: — podnosi 
szczęście 
— nieskończone 
punkty ruchu 
— podnosi morale 
— cała mapa puzzli 
— widzisz mapę 
świata 
— dezaktywuje 
poprzedni cheat 
— dostajesz 100tys. 
złota + 100 surowców 
— przegrywasz grę 
— Wygrywasz grę 
— 999 many 
+ wszystkie czary 
— możesz budować wszystkie 


budowle 


— zmienia kolory 


OUTBRERKGRS 


Podczas _ gry 
wciśnij 
i wpisz: 


— uaktywnia 
wszystkie kody 


— zabija prze- 
ciwnika 


Siebie 
— wielki pożar Twoich bu- 
dynków 


— odwrót wszystkich 


wojsk 


— niszczy wszystkie 


ściany 


— wyłącza krew 
— śmierć kamerzysty 


ELITE FORCES: WII NORMANDY 


WEMNE 


RNANDY 


Przywołaj konso- 
lę klawiszem [=] 
i wpisz: 


— daje 
przedmiot o podanej ilości z listy 
poniżej: 


Wciśnij | ] a następnie wpisz 
dowolny z poniższych kodów: 
— nieśmier- 


telność 


— odsłania mapę 
— dodatkowa 


kasa 


- szybkie 


budowanie 


Przywołaj konsolę klawiszem [-] 
i wpisz: 
— cała broń 
— wszystkie przedmioty 
— nieśmiertelność 
— nieśmiertelność 


MECHWARRIOR 4. UGN6GANCE 


Wciśnij i przytrzymaj 
| + [e] + (SI 
!' — nieśmiertelność 
— nielimitowana amunicja 
— zniszczenie wrogiego Mech 
— pomyślne zakończenie misji 


J i wpisz: 


Naciśnij LU) podczas gry i wpisz: 


Wówczas uaktywnić tryb oszustw. Nas- 
tępnie wpisz dowolne z poniższych: 
— nic dobrego 
- miny 
— nieograniczony 
snajper 
— doktor 
— M80 
— 12 razy z nieba 
- materiały 
wybuchowe 
— poddanie się 
- pomijasz level 
— nieograniczone granaty 
— odrzutowe skoki 
| - jesteś niewidzialny 
i szybki 
— nie masz 
wyrzutni rakiet 
— saper 
I — nieograniczony 
ognisty spray 
t — pomoc 
— jesteś niepokonany 
— widzisz 
wszystkich na mapie 
ii — koniec gry 
— desant 
- nieograniczony 
miotacz ognia 


ty — zwiad 


FROGGGR 3D 


Wciśnij [ES 
i wpisz: 


J, by zatrzymać grę 


— nieśmier- 
telność 


— wszystkie strefy stoją otworem 
- wszystkie poziomy są dostępne 

— nie- 
śmiertelość 


— nielimitowany czas 


Nazwy wszystkie żółtych lokacji: 


FARAON 


Wciśnij jednocześnije 
+ [€| podczas gry „ 
a następnie wpisz do- *% 
wolny z poniższych kodów: 
l — Wygrywasz 
scenariusz 
- podwyższa stan- 
dard domów 
— dostajesz 1000 
debenów 
- atak wroga na lądzie 


flotę wojenną 
— ratunek dla po- 
pulacji poddanych 


— niszczy Twoją f. 


GLIUG BARKER S UNDYMNG 


Naciśnij podczas gry (TAB) i wpisz: 
— dostajesz czarnych rycerzy 


— machiny oblężnicze 
— wygrywasz misję 
— dostajesz archanioły 
- podnosi 
szczęście 
| — nieskończone 
punkty ruchu 
j — podnosi morale 
— cała mapa puzzli 
— widzisz mapę 
świata 
— dezaktywuje 
poprzedni cheat 
— dostajesz 100tys. 
złota + 100 surowców 
— przegrywasz grę 
— wygrywasz grę 
| - 999 many 
+ wszystkie czary 
- możesz budować wszys- 


tkie budowle 


— zmienia kolory 


- następny wylew Nilu będzie 
większy 
- następny wylew Nilu 
będzie mniejszy 
y — wzrost eksportu o 50% 
rocznie 
— obniża poziom handlu 
— powiększa magazyny 
— surowce dla stoczni, jubi- 
lerów i tkalni 
— podwaja zbiory przy 
najbliższych żniwach 
- najbliższy wylew niszczy 
farmy 
- chroni wojska będące 
wyprawach 
— niszczy 
najlepsze zakłady 
w mieście 
- zaopatruje 
bazary i domy we wszelkie 
dobra 


na dalekich 


— sprowadza plagę na 

miasto 
— hipopotamy atakują 
, — dostajesz dodatko- 
5 we hipopotamy 


TEJ 
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Nowe Palmy 


Palm zaprezentował dwa nowe mode- 
le palmtopów. Są to Palm m500 (z czarno- 
białym wyświetlaczem) i m505 (z kolo- 
rowym ekranikiem potrafiącym wyś- 
wietlać obraz w 65 tysiącach kolorów). 
Obydwa komputerki wyposażone są w podstawkę Hot- 
$ync pozwalającą na podłączenie do PC łączem USB, 8 MB pamięci, złącze 
podczerwone IrDA i nową wersję PalmOS 4.0. Palmy posiadają złącze kart 
rozszerzeń pamięci, do którego pasują karty MultiMediaCard i Secure Di- 
gital Memory Card. Te ostatnie różnią się od MultiMediaCard szybszym 
przesyłem danych i możliwością ręcznego zabezpieczenia karty przed zapi- 
sem. Nowe modele Palma, oprócz programów typu edytorek tekstu, termi- 
narz i baza adresowa, standardowo zawierają przeglądarkę internetową, 
program do poczty elektronicznej i aplikację do wysyłania SMS-ów (przez 
telefon komórkowy). 


| Odświeżony m100 


Firma Palm, pomimo rozpoczęcia produk- 
cji nowych modeli z górnej półki (m500 
i m505) nie zapomina także o mniej za- 
sobnych klientach. Nowy model m105 
to odnowiony Pulm m100 wyposażo- 
ny teraz w możliwość łatwej 
zmiany obudowy w zależności 


od upodobań lub nastroju LALEGE 
ciela. Palm m105 korzys- tu z syste” 
mu PalmOS 3.5.1 i wy- 74 posażony jest 
w zestaw oprogra* ef mowania Mobile 


Internet Kit pozwa- 
do palmtopa mode- ©. 
ternetem, przeglą- Ś 
sługę poczty elek: ko € 


lający (po podłączeniu 
mu) na łączenie się z in- 
danie stron WWW oraz ob- 
tronicznej. 


p Gume Boy Advanced 


15 czerwca ruszyła w Japonii sprzedaż następcy konsoli Nintendo Game 
Boy. Gume Boy Advanced wyposażony jest w kolorowy wyświetlacz LCD 
o rozdzielczości 240x160 punktów potrafiący wyświetlić 32000 kolorów 
i może obsługiwać kartridże z grami o rozmiarze do 32 megabajtów. GB 
Advance ma na pokładzie dwa procesory — 8-bitowy CISC dla zapewnienia 
kompatybilności z Gume Boy i 32-bitowy RISC. Na premierę urządzenia 

przygotowano kilka prawdziwych hitów: Super Mario 
| |. Advance, Pitfall, Top Gear GT Champion- 
/ % ship, F-Zero, High Heat Major Baseball 
spe WMEBOY 2002, Dodge Ball Advance, Iridion 3D 

s ky © © Fortress. Do końcu roku ma się ukazać 
Age około 60 gier na Game Boy Advance. Cena 
Recz konsoli to 99,95 dolarów. 


oe 


$GK 5/01 


PLANET STARCRAFT 


Wszystko o grze „Star(rafi”, zarówno pierwszej jak i dru- 
giej jej części. Począwszy od informacji na temat gry (recenzji), 
poprzez różnego rodzaju porady od wielu graczy, a skończywszy 
na oszustwach. Dostępna jest sekcja download zawierająca 
dema, patche i edytory. Jest także forum i grupa dyskusyjna. Na 
stronie umieszczono sporo grafik z gry, wydzielając tę najlepszą 
jako screen miesiąca. 


*| http://www.starcraft.xcom.pl/ 7 


TIMBER MANIAC 


Na stronie Timber Maniac znajdziesz informacje o serii „Final 
Fantasy”. Możesz poczytać o częściach VII, VIII i IX. Dostępne sq 
zarówno recenzje jak i porady do gier. Sq również postacie z gry, 
tapety na pulpii, wygaszacze a nawet Soundtrack z IX części gry. 


cui http://www.ff.xcom.pl/ " 


EDYSK.PL - PIERWSZY POLSKI 
INTERNETOWY TWARDY DYSK 


EDysk to twardy dysk umiesz- 
czony w sieci internet na wirtu- 
alnych serwerach. Każdy użyt- 
kownik, z dowolnego kompu- 
tera podłączonego do internetu, 
bez instalacji jakiegokolwiek op- 
rogramowania ani konfiguro- 
wania komputera, znając tylko 
j swój nick i hasło może załado- 

JEScript wać swoje pliki. Następnie może 

zaa swobodnie nimi zarządzać: ka- 
sować, zmieniać ich nazwy, udostępniać znajomym. Firma epartner jako pierwsza w Polsce 
uruchomiła taką usługę. 

Na www.edysk.pl każdy internauta, może skorzystać z powierzchni dyskowej, na któ- 
rej może przechowywać swoje pliki. Usługa jest darmowa i nie wymaga od użytkownika in- 
stalowania na jego komputerze żadnego dodatkowego oprogramowania. Edysk.pl jest ob- 
sługiwany wyłącznie przez przeglądarkę internetową. Większość operacji na plikach, np.: 
zmiana nazwy, usuwanie, kopiowanie jest wykonywanych przez specjalną aplikacje, która 
jest zainstalowana po stronie serwera. Cały intertejs edysk.pl jest bardzo podobny do inter- 
fejsu zarządzania plików na komputerze użytkownika. 

Pracę i zabawę z edysk.pl można zacząć natychmiast po zalogowaniu — na każdym 
komputerze. Pliki są przechowywane na serwerach bazy danych edysk.pl, niedostępnych 
bezpośrednio z internetu. Kopie 
zapasowe dysków w pełni odzwier- 
ciedlają dane użytkownika, co oz- 
nacza, że wszystkie dane sq prze- 
chowywane w dwóch kopiach na 
różnych fizycznie serwerach. Fi- 
zycznie serwery edysk.pl sq prze- 


Aeóró l lecie twardy dysk: Program Wicowft nieme Exo dost BIEJEA 


W czasie targów CeBIT firma AMD 
pokazała procesory Athlon taktowane 
zegarem 1,3 oraz 1,33 GHz. Jedno- 
cześnie pokazano komputery Compaq 
i Hewlett-Packard wykorzystujące te 
cesory. AMD poinformowało takż: 
następca Athlona, o roboc 
lomino, zostanie zapreze 
roku 2001. W tym samym czas 
gan - następca Durona. 


modele. $ą to GeForce2 MX 200 


Pierwszy Z nich od zwykłego GF2 MX ró 
węższą magistralą dostępu d o pam 


szy od zwykłego GF2 MX. GeForce2 MX 
nieco podkręcony MX o podwyższon 


temu zabiegowi wydajność układu wzrasta « 


procent - z 350 do 400 megapik seli n 


potrafi obsłużyć do 64 MB pamięci (SDR lub DDR) n 
- miast GFX2 MX 200 tylko 32 megakajty. 


A 


Podczas targów CeBIT firma Ponak pok 


lami*. Ró obrotowa ta « 
na minutę a średni czas dostępu to około 


re 
"pl: 
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ła naj- 


gana prędkość transmisji to nat 

69 MB/s. Dyski sprzedawane będą w 
18 i 36 GB i interfejsem Ultra32 SCSI 
lub Fibre Channel ay o m 


zę 
niający ochron 


chowywane w chronionych przez 
całą dobę pomieszczeniach. Ust e-man, jak wielu ludzi żyje szybko. 

go ta stanowi nowość na polskim Zobacz jak pracuje , bawi sie i podróżuje z edysk.pl. 
rynku i zapewne zainteresuje nie- dalej > > 
jednego z Wos. 


7 Adres: http://www.edysk.pl/ 


WITRYNA FANÓW SERII STAR TREK 


Strona przeznaczona 
dla wszystkich tych, którzy 
Jubią serię Star Trek. Jesie- 
nią tego roku w Stanach 
Zjednoczonych ma rozpocząć 
się emisja nowej serii przy- 
gód załogi statku kosmicz- 
nego Enterprise. 0 wszyst- 
kich nowościach zwiqza- 
nych między innymi z nową 
produkcją możesz poczytać 
właśnie na stronie TrekToday. 


Tre Tożoy_ the tns! and onły dwtę upówied zaów te sł ihomegi Trek Program Micsonaht Internet Espłore: dost GSGJEJ 


towy... budzik. Japońska fi terne | 
zaprezentowała Sound Captur - aj i dzi | 
odgrywając dźwięki w formacie WAV lub | 
MP3 pobrane z komputera. Urządz p"; | 
łączy się z PC za pomocą złącza rówi hi 
ległego, ale w planach jest wer 


260 gramów. Cena tego godżetu 
56 dolarów. 


5 Adres: | http://vwww.trektoday.comi 
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Najszybszy 


Firma SYS Technology ogłosiła, że od maja rozpocznie sprzedaż najszyb- 
szych na świecie komputerów klasy PC. Ich sercem jest podkręcony do 1,6 GHz 
procesor Athlon Thunderbird. Stabilną pracę przy tak wysokiej często- 
tliwości zegara osiągnięto dzięki zaawansowanemu systemowi chłodzące- 

==] mu firmy KryoTech, który chłodzi procesor do temperatury 
H| - 40 stopni Celsjusza. Wewnątrz SYS Cold-Fusion, bo taką 
nazwę nosi opisywany komputer, jest także 256 MB DDR 
SDRAM, sterownik dysków twardych Fastlrak 
» » 100, karta grafiki nVidia GeForce2 Ultra, karta 
dźwiękowa Monster Sound MX400, modem 
V.90, czytnik DVD Pioneer 16x, nagrywarka 
O CD-RW PlexWriter 12x10x32 oraz 400-wato- 
wy zasilacz. 
fm 
Ostatni z Xeonów 


20 marcu 2001 roku Intel przedstawił najnowszy model procesora 
Xeon pracujący z zegarem 900 MHz. To ostatni układ przeznaczony dla ser- 
werów bazujący na rdzeniu Pentium Ill. Kolejne procesory tej klasy będą 
już skonstruowane na bazie procesora Pentium 4 i będą nosiły nazwę Fos- 
ter. Ostatni z Xeonów wyposażony jest w 2MB pamięci cache drugiego po- 
ziomu a jego cena to 3692 dolary (przy zakupie minimum 1000 sztuk). 


Tani Olympus A 


Olympus, znany z raczej drogich aparatów cyfrowych, wprowadził 
na rynek nowy model aparatu przeznaczony dla mniej wymagających 
(i mniej zasobnych) klientów. Olympus C-1 posiada przetwornik CCD o roz- 
dzielczości 1,3 milionów punktów i potrafi 
rejestrować zdjęcia o rozmiarach 1280x960 
lub 640x480 punktów. Do zapisu danych 
wykorzystywane są karty Smart Media o 
pojemności od 4 do 128 MB. Aparat wy- 
posażony jest w dwukrotny zoom cyfro- 
wy, samowyzwalacz i funkcję redukującą 
efekt czerwonych oczu. Cena C-1 to 320 
dolarów 


GANEDJA 
G-(] 


1.3 
Megapixel || 


CDR 1,3 GB 


W połowie kwietnia do japońskich 
sklepów trafiły nagrywarki CDR/RW 
nowej generacji. Od sprzedawanych 
do tej pory różnią się możliwością nag- 
rywania płyt o pojemności 1,3 GB. Większą pojemność 
krążków CD uzyskano zmniejszając szerokość ścieżki 
z 1,6 do 1,1 mikrometra oraz skracając plamki reprezentujące poszczegól- 
ne bity. Pierwszą seryjnie produkowaną nagrywarką 1,3 GB jest Sony 
CRX200E. Napęd wyposażony jest w 8 MB bufora danych i interfejs ATAPI 
a potrafi nagrywać nowe płyty z prędkością 12x (zwykłe płyty wypala 
z prędkością 8x). 


ADVENTURE ZONE 


Strona przeznaczona dla fanatyków gier przygodowych. 
Znajdziesz na niej informacje zarówno o starych grach przygo- 
dowych, jak i nowościach wydawniczych. Dostępne sq tam nowin- 
ki oraz pełne opisy przejścia gier. Strona jest cały czas w fazie roz- 
woju, a autorzy poszukują chętnych do pomocy. Ma jednak solid- 
ne zadatki na prawdziwy portal tematyczny. 


STYTI 


DUKE NUKEM PORTAL 


Portal o grze „Duke Nukem”. W chwili gdy piszę te słowa jest on 
w stanie rozwoju i brakuje mu jeszcze sporo (autor twierdzi, że 
to na razie jest 1/4 całości), ale som zapewnia, że gdy znajdzie 
chwilkę czasu z pewnością się za niego weźmie. Już teraz dostęp- 
ne sq informacje o trzech częściach Duke Nukem, z 3D włącznie. 
Znajdziesz tam informacje o dostępnych w poszczególnych częś- 
ciach przeciwnikach, broniach, poziomach, itd. 


A] http://www.duke.xcom.pl/ "| 
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POSTACIE 
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SIDNEY 
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GALERIA 
AKTORZY 


INF. TECHNICZNE 
POSTACIE 
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GALERIA 


Strona poświęcona 
grom z serii „Gabriel 
Knight”. Znajdziesz 
na niej informacje 
o wszystkich 3 częś- 
ciach gry, jak i speku- 
lacje na temat nas- 
tępnej, czwartej częś- 
di. Strona została po- 
dzielona na pięć 
sekcji. Pierwsza — in- 
tro, informuje o no- 
wościach związanych 
z grą, udostępnia fo- 
rum, linki do innych 
stron i zawiera sek- 
cję download. Kolej- 
ne związane są już 
bezpośrednio z posz- 
czególnymi częścia- 
mi gry i przekazują 
historię (fabułę) gry, 
informacje technicz- 
ne, opisy poszczegól 
nych postaci, a także 
galerię zdjęć. 


NIEOFICJALNA STRONA GRY COSSACKS 


Nieoficjalna strona gry „Cossacks: European Wars”. Zawiera mnóstwo informacji niezwykle 
przydatnych w grze. Sporo tekstów, porad, grafik, dodatków do gry. Autorzy strony 
stworzyli nowel ligę graczy, choć na razie jest to wyłącznie wersja testowa. Póki co dostęp- 
ne jest forum dyskusyjne, na którym możesz wymienić się swoimi spostrzeżeniami. Serwis 


jest ładnie przygotowany od strony graficznej i przyciąga uwagę. 

a TER LEA MIE EJEEOP WEZ 
Ulubione Narzędzia  Pomog 
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Radiowa i optyczna 4 1 


Znany z doskonałych myszek Logitech by 
zaprezentował na targach CeBIT najnowszy 
model komputerowego gryzonia. Cordless Mouseman 
Optical jest bezprzewodową, radiową myszką nie posia- 
dającą kulki. Jej rolę spełnia przetwornik obrazowy 
analizujący 1500 razy na sekundę obraz powierzchni po 
której porusza się mysz. Myszka zasilana jest z dwóch 
baterii, które wystarczają na aż 3 miesiące pracy urzą- 
dzenia. Tak niskie zużycie energii osiągnięto dzięki in- 
teligentnemu wybieraniu przez mysz jednego z czterech 
trybów pracy. Każdy z nich charakteryzuje się inną częs- 
totliwością próbkowania obrazu a tym samym innym za- 
potrzebowaniem na energię. Cordless Mouseman Optical 
współpracuje z PC wyposażonymi w system operacyjny 
Windows oraz komputerami z MacOS od wersji 8.6. Cena 
urządzenia to 150 DM 


Linux dła PlayStation 2 


W kręgach miłośników Sony PlayStation 2 pojawiła się 
ostatnio informacja o istnieniu wersji systemu Linux przez- 
naczonej dla tej konsoli. Według internetowych plotek na 
konsolową wersją Linuxa pracuje Sony i dysponuje już 
oprócz w miarę stabilną wersją systemu i środowiskiem 
graficznym KDE. Informacje nie są niestety potwierdzone, 
ale istnieją już strony internetowe poświęcone temu tem" 
atowi. Niestety, jak na razie wyłącznie po japońsku. 


| Odtwarzacz MP3 Nokii 


W trakcie targów CeBIT No- 
kia pokazała Music Player 
HDR-1 - przystawkę do tele" 
fonów komórkowych Nokia 
3310, 3330, 8210 i 8850. Cyf- > 
rowy „grajek” Nokii pracuje ja- 
ko radioodbiornik FM, odtwarzacz plików AAC (Advanced 
Audio Coding) i MP3 oraz zestaw głośnomówiący. HDR-1 
wyposażony jest w 32 megabajtową kartę pamięci, któ- 
ra wystarcza na przechowywanie do 60 minut nagrań. Urzą- 
dzenie zasilane jest z własnej baterii AAA i może pracować 
bez podłączenia do telefonu komórkowego. Nokia Music 
Player trafi do sprzedaży w trzecim kwartale tego roku. 


Szybka transmisja 


A 


W laboratoriach firmy NEC udało się osiągnąć rekor- 
dowy jak na razie transfer danych pojedynczym włóknem 
światłowodowym z prędkością 10,9 terabita/s na odleg- 
łość 117 kilometrów. Do bicia rekordu użyto system 
DWDM „wpychający” w pojedyncze włókno światłowodu 
273 40-gigabitowe kanały transmisyjne, dzięki wyko 
rzysłaniu innej polaryzacji i długości fali dla poszczegól- 
nych kanałów. Nowy system NECa pozwala na obsługę 150 
milionów rozmów telefonicznych lub miliona szeroko” 
pasmowych połączeń ADSL jednocześnie. Jest także kro- 
kiem w stronę naprawdę szybkiego internetu. 
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ukebox w iłumaczeniu oznacza szałę 

grającą. Inżynierowie z Creative wypro- 

dukowali właśnie taką przenośną „sza- 

fę". Nie przypomina ona pierwowzoru 

gabarytami, lecz ilością muzyki jaką 
można „zmieścić” wewnątrz urządzenia. Ta „szafa 
grająca” to po prostu jedno z wielu przenośnych 
urządzeń służących do odtwarzania plików muzy- 
cznych, w tym przede wszystkim .MP3 — jednak 
znacznie przewyższająca konkurencję, i to pod 
wieloma względami. 


Jukebox schowano w całkiem spore pu- 
dełko. Razem z nim zapakowano również: prze- 
wód USB niezbędny do podłączenia z kompute- 
rem, zasilacz, 

4 akumula- 
tory NiMH 
o wielkoś- 
di MA, słu- 
chawki ste- 
reofonicz- 
ma ne, fute- 
rał z mo- 
żliwością 
przytroczenia 
do paska oraz 
płytę z opro- 
gramowaniem. 

Jukebox z iłumy innych grajków .MP3 
I wyróżnia zamontowany na pokładzie dysk 
twardy. I to nie byle jaki. Dzięki zastosowaniu 
6 GB dysku twardego możesz załadować do 
urządzenia 100 godzin muzyki przy kodowaniu 
128 kB/s! 


-k Lava! Player - 


odtwarzacz .MP3. 


Oczywiście sam dysk, to nie wszystko. Niezbęd- 
ne jest odpowiednie oprogramowanie. Jukebox 
został wyposażony w swój odrębny system, który 
może być aktualizowany z komputera. Jest to 
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furtka, jaką zostawili sobie 
twórcy, by produkt ten nie 
zestarzał się zbyt szybko i by 
można było dostosować się 
do kolejnych rynkowych 
standardów. 

Wymiana plików jest 
bardzo prosta. Należy zain- 
stalować dostarczone opro- 
gramowanie. Na dołączonej 
płycie zamieszczono następu- 
"ące programy: Creative Ploy- 
senter2, MediaRing Talk, News 
oraz Lava! Player. Wszystkie one 
pracują pod kontrolą systemu ope- 
racyjnego Windows, natomiast dla 
posiadaczy Maca jest specjalny program — Sound- 
Jam MP. Obsługa oprogramowania nie nastręcza 
problemów. Program widzi dyski komputera oraz 
dysk twardy Jukeboxa. Wystarczy wskazać które 
pliki mają zostać przekopiowane, by te po kabel 
ku USB przeniosły się do JukeBoxa. Pliki muzycz- 
ne można grupować w katalogi, albumy, tworzyć 
dyskografię. Pole do popisu jest naprawdę ogrom- 

nie i zadowoli nawet tego, kto lubi 
mieć wszystko poszułladkowa- 
ne. Oczywiście nie wszyscy dys- 
ponują plikami w formacie 
.MP3, czy .WAV. Część po prostu 
posiada normalne płyty audio, 
a Jukebox nie doje możliwości 
bezpośredniego jej odsłuchania. 
Dołączone oprogramowanie 
potrafi jednak do- 
ABD  konać kon- 
wersji pli- 
ków audio 
do wskazane- 
go formatu. Robi to dob- 
rze i w miarę szybko. 


Słuchanie muzyki jest czystą przyjemnością. 
Masz szansę wzmocnić basy, soprany i średnie to- 
ny. Możesz nawet skorzystać z systemu nagłaśnia- 
jącego, zastosowanego w kartach dźwiękowych 
zserii Live! W Jukebox jest wbudowany również 
procesor DSP, dzięki któremu możesz korzystać 
z efektów EAX, symulujących środowisko (np. salę 
koncertową, tunel, miasto i wiele innych). Juke= 

box posiada również 1 wyjście słuchawkowe 

oraz 2 wyjścia liniowe, do których możesz 

„podłączyć dwa zestawy głośników. Jakby te- 

go było mało, jest również wejście liniowe, do 

którego możesz podłączyć mikrofon i zrobić 
z Jukeboxa dyktafon. 


Creative D.A.P Jukebox to urządze- 
nie niemal doskonałe. Gabarytowo jest więk- 
sze od diskmana i dosyć ciężkie (ponad 400 
gram). W kieszeni nosić się go więc nie da, 
jednak dzięki ładnemu pokrowcowi można 
go przyczepić do paska. Zastosowanie dysku 


Play Center 2 - program do zarządzania 
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twardego i możliwość zmieszczenia ogromnej 
wręcz ilości utworów przemawia zdecydowanie na 
jego korzyść. W dodatku szansa na wymianę 
oprogramowania chroni użytkownika przed ewen- 
tualnym zestarzeniem się sprzętu. Jedyna wada to 
cena — 2269 zł sprawia, że nie jest to urządzenie 
dla każdego. 

Arkadiusz Matczyński 


Greatwe D.A.P Jukebox 


nt: Creative 

http://www.ereative.com 
ystrybutor: AB SA 

ul. Kościerzyńska 32 

51-416 Wrocław 

http://www.ab.pl 

2269 zł 


Wymiary: 12,7 x 12,7 x 3,8 cm 
Ciężar: 400 g 

Bufor: 8 MB pamięci DRAM 

Dysk twardy: 6 GB 

Trwałość akumulatora 

(czas odtwarzania): 4-5 godzin 

przy zastosowaniu czterech 
akumulatorków NiMH 

Odtwarzane formaty: MP3 i WAV 
Stosunek sygnału do szumu: 

lepszy od 90 db | 
Pasmo przenoszenia: 20-20000 Hz 
Zniekształcenia harmoniczne: 
<0,1% 

System operacyjny możliwy do 
uaktualnienia za pośrednictwem 
Internetu | 
Stereofoniczne wejście liniowe typu | 
minijack 1/8 cala j 
Dwa stereofoniczne wyjścia liniowe | 
typu minijack 1/8 cala 

do głośników przednich i tylnych 
Stereofoniczne wyjście 

słuchawkowe typu minijack 

1/8 cala, 100mW 

Duży, podświetlany ekran LCD 

o rozdzielczości 132 x 64 piksele 
Złącze USB do transmisji danych 
Zasilacz napięcia stałego 9-15 V 
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a wszelkiego rodzaju targach 
komputerowych monitory ciekło- 
krystaliczne to norma, jednak 


mach. Jednym z powo- 
dów jest wysoka cena 
tych urządzeń. W na- 
sze ręce trafił chyba naj: 
tańszy monitor LUD na > 
rynku. Przekonajmy 
się, co jest wart i czy - 
nadoje się dla prawdzi: - 
wego gracza. 

Hivision HVI51 
to ciekłokrystaliczny 
monitor o przekątnej 
obrazu 15”. Wyposa- - 
żony jest w matrycę 
wykonaną w techno- 
logii TFT (Thin Film 
Transistors). To nieste- 


pewnymi wadami. Podstawowa to wolny 
czos reakcji objawiający się charakte 
rystycznym smużeniem szybko po- . 
ruszających się obiektów. Niewielki 
jest także kąt patrzenia, czyli kąt pod jakim 
obraz pozostaje jeszcze wyraźny i kontrastowy. 
Choć akurat w przypadku HVI51 nie jest 
jeszcze tok źle, kąt 100 stopni (po 50 w każdą 
stronę) w poziomie i 150 w pionie nie powodu- 
je zbyt wyraźnych zmian kontrastu i kolorów 
przy ruchach głową. 

Monitor wykonany jest dosyć este- 
tycznie, choć bez zbytnich 
fajerwerków. W podstawie 
umieszczone sq trzy przyciski 
do poruszania się po menu 
| jeden do wymuszenia auto- 
matycznego dopasowania pa- 
Tametrów. U dołu "nóżki” jest 
pokrętło głośności, gdyż moni- 
for ma wbudowany wzmac- 
miacz i dwa niewielkie głoś- 
niki. Urządzenie nie ma wbu- 
dowanego zasilania i wymaga 
podłączenia zasilacza zewnętrz- 
nego (dostarczanego oczywiś- 
cie w zestawie) co niestety zwiększa trochę 

plątaninę kabli. Ciekawostką jest także 
fakt, że wyłącznik sieciowy, umiesz- 
-. czony na tylnej ściance ekranu, nie 


=" wyłącz wzmaciacza dźwięku. Moni- 
AB tor wyposażony jest wyłącznie w interfejs 


dosyć rzadko podobny sprzęt zaje s w że 


ty dosyć stara technologia, charakteryzująca się - 


analogowy (standardowe złącze VGA), brak 
mu złącza cyfrowego. 


Jedno trzeba przyznać, monitor dosko- 
nale nadaje się do pracy. Mimo zastosowania 
wspomnianej matrycy TFT obraz jest bardzo 
wyraźny i kontrastowy. Według producenta 
zastosowany w monitorze wyświetlacz jest pro- 
dukcji Fujitsu, można być więc pewnym jego 
niezłej jakości. Co prawda podawany w doku- 
mentacji współczynnik kontrastu 200:1 nie 
zachwyca, bo na rynku dostępne sq wyświel- 


lacze TFT z kontrastem 400:1, ale po odpowied- 


HIVISION 
memita.. 


niej regulacji nic nie 
można zarzucić otrzy- 
manemu 
efektowi. 

"ERA Szkoda 
tylko, że funkcja automatycznego dobierania 
parametrów słabo sobie z tym radzi i po jej 
zastosowaniu konieczna jest ręczna korekta. 
Mimo to jest całkiem nieźle. Problem w tym, że 
powyższe odnosi się wyłącznie do rozdzielczości 
1024x768 pikseli. Przy korzystaniu z niższych 


Przekątna: 

Powierzchnia ekranu: 
Współczynnik kontrastu: 

Kąt patrzenia: 

Czas reakcji: 

Ilość wyświetlanych kolorów: 
Rozdzielczość maksymalna: 


Predefiniowane tryby: 
640 x 350 / 70 Hz 
720 x 400 / 70 Hz 


800 x 600 / 60/72/75 Hz 


Parametry techniczne 


640 x 480 / 60/72/75 Hz 


1024 x 768 / 60/70/75 Hz 


Huision LCD HUI5I 


HIVISION 
AB SA 


ul. Kościerzyńska 32 

51-416 Wrocław 

http:s//www.ab.pl 
2699 zł 


rozdzielczości logika monitora dokonuje prze- 
skalowania obrazu (bo przecież ilość punktów 
matrycy wyświetlacza jest stała). | trzeba po- 
wiedzieć, że robi to dosyć marnie. Krawędzie 
liter zaczynają wówczas wyglądać na mocno 
rozmyte — to efekt działania algorytmu skalu- 
jącego z wygładzaniem. W efekcie pracować 
w rozdzielczości innej niż 1024x768 po prostu 
się nie daje. Trzeba także pamiętać, że testo- 
wany monitor (jak i większość LCD TFT) nie wy- 
świetla 24-bitowej palety kolorów. Zwykle jest 
to 18-bitów (6-bitów na składową) czyli 262 
tysiące a nie 16,7 miliona odcieni. 


Jak jednak wygląda korzystanie z monito- 
ra w grach. Tu nie jest zbył różowo. Po pierwsze 
matryca TFT charakteryzuje się dużą bezwład- 
nością (rzędu 30 ms). Efektem tego są rozma- 
zane szybko poruszające się obiekty. Do czego 
to prowadzi w strzelaninach FPP nie muszę 
chyba wspominać — można zapomnieć o wy- 
granej. Jeśli jeszcze dojdzie do tego rozmycie 
obrazu spowodowane jego przeskalowaniem, 
to zaczyna to wyglądać naprawdę źle. 

Monitor Hivision dobrze nadaje się do 
pracy w rozdzielczości 1024x768 a jego niska 
cena może zachęcić do kupna. Niestety, zasto- 
sowany wyświetlacz TFT o długim czasie reakcji 
iniezbyt dobry algorytm skalowania powodują, 
że nie można go polecić osobom grającym 
w dynamiczne gry. 

Adam Gregrowicz 


TFT 
15,1” 
307,2 x 230,4 mm 
200:1 
150' pionowo, 100' poziomo 
30 ms 

262144 (18 bitów) 
1024 x 768 
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Zasilanie: 


Czas pracy na kompleci 


Stosunek sygnału do szumu: 


Pasmo przenoszenia: 


rzenośne odtwarzacze .MP3 po- 
woli wypierają popularne jeszcze 
niedawno walkmany. Sq mniej- 
sze, lżejsze i bardziej niezawodne. 
Jedyną barierą jest nadal wyso- 
ka cena. 

DigiGo to niewielkie, prostokątne pude- 
łeczko we wściekle niebieskim kolorze i srebr- 
nych, chromowanych przyciskach. Tak naprawdę 
to kolor niebieski nie pasuje zbytnio do prze- 
nośnego odtwarzacza (srebrny lub szary byłby 
dużo lepszy), ale to kwestia gustu i trudno uznać 
to za wadę. Poza tym małym mankamentem od- 
twarzacz prezentuje się całkiem ładnie. 


U 
Na prze- 
dniej ściance urzą- 


dzenia umieszczony jest 
duży wyświetlacz LCD i pięć 
przycisków sterujących. Na ściance 
górnej, znajdują się przyciski regu- 
lacji głośności, wyboru trybu 
equalizera, trybu pracy, 


przycisk kasowania 
i zaznaczania wybra- 
nego fragmentu utworu. Natomiast na jednej 
z bocznych ścianek jest przycisk wyboru pamięci 
(wewnętrzna/pamięć karty), przełącznik blokady 
klawiatury, gniazdo kart pamięci, słuchawek i złą- 
cze do kabla USB. Takie rozrzucenie elementów 
sterujących utrudnia trochę obsługę i przyzwy- 
czojenie się do układu przycisków trochę trwa. 


89g (bez baterii) 
2 baterie AAA 
3 godziny 
USB 


e baterii: 


90 dB 
20-20000 Hz 


5 predefiniowanych trybów 


Z iekawszych rozwiązań należy 
wymienić mechaniczną blokadę kar- 
ty rozszerzenia pamięci i... klapki 
baterii oraz odkręcany uchwyt na 
posek (klamra przykręcana do tyl- 
nej ścianki urządzenia). Mocno na- 
tomiast intryguje przycisk kasowa- 
nia utworów. Nie wiem czemu to służy, 
skoro dużo wygodniej można to zrobić 
z poziomu dołączonego oprogramo- 
wania. Być może to przymiarka do wbu- 
dowania w odtwarzacz funkcji dykta- 
fonu (jest nawet dziurka na mikrofon) 
ale póki co DigiGo nie potrafi nagrywać. 

Muzycznie urządzenie sprawuje się różnie. 

Bardzo dobrze dopracowane sq zdefiniowane 
fabrycznie ustawienia equalizera. 
Pięć ustawień o nazwie: Flat, 
Classic, Rock, Jazz, 
Heavy 


g 
> MPI 


Orycz 


Metal wyraźnie róż- 
ni się od siebie i po- 
zwała dobrać odpowiednie ustawie 


do słuchanej muzyki. Natomiast absolutnie ge- - 


nialne sq słuchawki. Nie dość że ładne i bardzo 
wygodne, to do tego z rewelacyjnym dźwiękiem. 
Szczególnie czysto odtwarzają wysokie tony choć 
i basom nie można nic zarzucić. Niestety ogólne 
wrażenie psuje wzmacniacz urządzenia. Przy głoś- 
nym odtwarzaniu dźwięk wyraźnie się przeste- 
rowuje a zniekształcenia po prostu 
uniemożliwiają słuchanie muzyki. 

Logika odtwarzacza obsługuje 
kilka trybów pracy. Pierwszy to od- 
twarzanie w pętli jednego lub 
wszystkich utworów. Kolejny to lo- 
sowe odtwarzanie poszczególnych 
kawałków. Jeśli natomiast masz 
jakiś ulubiony fragment możesz go 
zaznaczyć dwoma przyciśnięciami 
klawisza i słuchać w nieskończoność. 
Bardzo przydatny jest też tryb od- 
twarzania 10 pierwszych sekund 
każdego z utworów. Jeśli jakiś Ci 
się spodoba wystarczy wcisnąć przy- 
cisk PLAY a DigiGo odtworzy go 
w całości. 


_ JDigiGo Manager 
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List files oł type: 
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Program obsługujący transfer danych 


do odtwarzacza nie jest niestety ani zbyt 
rozbudowany, ani wygodny w użyciu. 


© 


a=" Y j 
JE m2 g]| 


4, 


Na uznanie zasługuje wyświetlacz. Jest duży 
i dosyć czytelny. Można z niego odczytać wybrany 
tryb pracy equalizera, numer utworu, poziom 
głośności, tryb odtwarzania, informację o bloka- 
dzie klawiatury lub niskim napięciu baterii oraz 
bitrate odtwarzanego właśnie pliku. 

Do DigiGo dołączono programy Xing i Musie- 
Match służące do tworzenia i odtwarzania plików 
MP3 na komputerze z systemem Windows. 
Nie zabrakło oczywiście programu 
do przesyłania plików do odt- 
warzacza. |, niestety, jest to 
jeden ze słabszych punktów ze- 
_ sławu. Program jest bardzo nie- 
_ wygodny. Między innymi nie po- 
_ kazuje na bieżąco ilości wolnej pa- 
mięci w odtwarzaczu i nie obsługuje 
długich nazw plików. Na szczęście jakoś 
_ działa i pozwala na wgranie wybranego 
_ pliku (wyłącznie w formacie MP3), ska- 
sowanie wybranych utworów z pamięci 
urządzenia, formatowanie karty SmartMedia 
określenie kolejności odtwarzania muzyki. 
* Interfejs USB, którym DigiGo komunikuje 
się z pecetem pozwala na osiągnięcie transferu 
rzędu 350 kB/s. Dzięki temu załadowanie 32 MB 
muzyki trwa jakieś półłorej minuty. Muszę tu 
wspomnieć, że wbudowane w odtwarzacz 32 MB 
pamięci to jednak za mało i pozwala średnio na 
zmieszczenie połowy utworów z płyty CD. W prak- 
tyce konieczne jest więc dokupienie karty 
SmartMedia o pojemności 32 MB. 

Actima DigiGo to dosyć interesująca pro- 
pozycja dla lubiących nowinki techniczne. Szko- 
da tylko, że cena jest dosyć wysoka (choć o niebo 
niższa niż D.A.P, Jukeboxa) i do urządzenia 
brak zasilacza sieciowego. 

Adam Gregrowicz 


Aetima Digi6o 


I Actima 
http://www.aciima.com.tw 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 
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awsze uważałem, że myszka jest * 
urządzeniem niezbędnym każ- 
demu użytkownikowi Windows. 
Jednak ich mutacje 
w postaci trackballi 
nigdy 
nie przypadły mi 
do gustu. Kulka obsłu- 
giwana palcem chyba nie jest do- 
brym pomysłem. Ostatnio wpadł 
w moje ręce najnowszy trackball 
Logitecha — TrackMan Marble FX 
i miałem okazję sprawdzić jak takie urządzenie 
sprawdza się w praktyce. 

TrackMan Marble FX to najnowszy track- 
ball wykorzystujący — podobnie jak TrackMan 
Marble — technologię optyczną Marble. Już 
sam kształt może przyciągnąć uwagę. Jest on 
nowatorski i ergonomiczny, dlatego też użyt- 
kownik może obsługiwać kulkę zarówno kciu- 
kiem jak i palcem wskazującym. Muszę przyz- 
nać, że ze sporą łatwością przyszła mi nauka 
poruszania kursorem po pulpicie i wybierania 
właściwych ikonek. Trackball posiada 4 progra- 
mowalne przydski, w tym jeden czerwony po- 
wodujący zamianę tradycyjnej funkcji kulki na 
rolkę przewijającą ekran we wszystkich apli- 
kacjach Windowsa. Ponadto posiada on funkcję 
Hyperlump ułatwiającą obsługę Windows, oraz 
(yberJump stosowaną do łatwiejszego używa- 
nia przeglądarek internetowych. TrackMan 
Marble FX nie wymaga specjalnego portu, 
lecz podłączany jest do zwykłego portu myszki 
(PS2 lub serial mouse). 


MouseWare to specjalny program, który 
pomaga w konfiguracji urządzeń wskazujących 
firmy Logitech. Oprogramowanie dostarczane 


jest z każdą myszką i trackballem w wersji 

Retail, czyli pudełkowej. Dostępne urządzenia 

w wersji OEM posiadają jeden sterownik na 10 

urządzeń. Nabywcy uboższej wersji pozostaje 

ściągnięcie z internetu niezbędnego oprogra- 
mowania (na szczęście jest darmowe). 

MouseWare automatycznie rozpoznaje 

zainstalowane urządzenie i instaluje dla niego 

sterowniki. Następnie program w zależności od 

zainstalowanego urządzenia uruchamia 

odpowiednie ekrany konfiguracyj- 

ne programu tak aby użytkow- 

=. nik mógł skonfigurować 

każdy parametr mysz- 

*% ki lub trackballa. 

MouseWare 

automa- 


tycznie 
prowadzi 
użytkownika 
przez okna konfi- 

guracji. Dzięki temu 

programowi użytkownik ma 

możliwość skonfigurowania funkcji każdego kla- 
wisza i kółka w urządzeniu wskazującym Logi- 


2 | Content Menu/ARetnate Select -] 

3 [braglock -] 
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Dzięki MouseWare możesz 
dowolnie skonfigurować 
parametry urządzenia. 


tech. Opcji konfiguracyjnych jest całe mnóstwo. 
Możesz skonfigurować na przykład szybkość 


WebWheel 


Logitech 
IrackMan Marble FK 


LOGITECH 
http://www .logitech.com 


: AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 


: 289 zł 


poruszania się kursora, jego wygląd, szybkość 
dwukliku oraz pojedynczego kliknięcia klawiszem 
myszki, automatyczne najeżdżanie na najbliższy 
przydsk, itd. 


MouseWare poza standardowym rozpozna- 
waniem i konfiguracją myszki lub trackballa 
umożliwia użycie funkcji WebWheel, która w znacz- 
nym stopniu ułatwia i przyspiesza poruszanie się 
po internecie lub komputerze. W przypadku 
urządzeń bezprzewodowych oprogramowanie 
komunikuje się z trackballem i uzyskuje infor- 
macje o stanie baterii. Testowane urządzenie 
było w pełni przewodowe, więc nie można było 
sprawdzić działania tej funkcji. 

WebWheel został stworzony tak, aby można 
było pracować szybciej i bardziej wydajniej przy 
użydu swojej myszki. WebWheel wyświetla w postaci 
przycisków pięć najczęściej używanych opcji 
przeglądarki internetowej. Wszystkie te funkcje 
są dostępne po kliknięciu tylko jednym przy- 
ciskiem myszki. Szczegóły opisane sq w tabelce. 

TrackMan Marble FX jest bardzo ciekawym 
urządzeniem. Wygląd jest naprawdę niesamowity 
a ikulką porusza się całkiem przyjemnie. Jeśli ktoś 
jest zwolennikiem nietypowych myszy, to powinien 
mu się spodobać nowy produkt Logitecha. 
Dzięki zastosowaniu świetnego oprogramowa- 
nia zyskuje on mnóstwo bardzo przydatnych 
funkcji. Osobiście jednak chętnie wróciłem do 
starej, wysłużonej już nieco myszki z rolkami. 
To mi w zupełności wystarczy. 


Arkadiusz Matczyński 


Back (wstecz — poprzednia strona) 


Stop Loading a web page (zatrzymaj - wstrzymuje 


ładowanie strony) 


Reload (odśwież — odświeża zawartość strony 
internetowej) 


Open Bookmarks/Favovrites (ulubione — otwiera 


katalog ulubionych stron internetowych) 
Web Help (pomoc) 


Go to web adres (przejdź do wybranego adresu 
strony) 


(ofa o jedną stronę przeglądarki internetowej 


Zatrzymuje ładowanie 


Odświeża stronę przed lub po jej załadowaniu 


Otwiera katalog ulubionych stron, zdefiniowanych przez użytkownika 


Otwiera plik pomocy technicznej w wersji angielskiej 


Pozwala na przejście do paska, w którym wpisuje się/wybiera 


adres strony internetowej 
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czasach, gdy coraz popularniej- 

sze stają się czytniki DVD-ROM, 

zwykły (D-ROM może wydać się 

nietrafionq inwestycją. Nic jed- 

nak bardziej mylnego. Często 

przecież czytnik DVD nie jest potrzebny, a dob- 

rze wykonany napęd CD-ROM zdecydowanie 

przewyższa czytniki DVD. Szczególnie, gdy jest 

produkcji tak renomowanej firmy jak Creative. 

Testowany CD5233E należy do najnow- 

szych modeli oferujących bardzo dobre osiągi. 

Po pierwsze prędkość odczytu 52X. Teoretycz- 

nie to aż 7800 kB/s. Naprawdę sporo. Co praw- 

da test pokazał, że choć, jak w większości no- 

wych napędów, podawana przez producenta 

prędkość odczytu osiągana jest 
jedynie pod koniec 


Parametry 


| |Prędkość | | 52x (7800 kB/s) | 
Interfejs | | ATAPI/E-IDE 


Czytane formaty: 


52x (7800 kB/s) 


| Pojemność dysków: Mode 1 i Mode 2, CD-ROM XA: Form 1 i Form 2, 


(D- Bridge, Photo CD, Video CD, (D-R 8 CD-RW 


Rozmiar bufora danych: 


mode 1: 656 MB, mode 2: 748 MB 


| Średni czas dostępu: — | czas dostępu: 80 ms 


COLO BILOWLCO JJ 125 tys. godzin 


że napęd ma tylko 128 kB bufora danych. To 
trochę mało i przy wielokrotnym odczycie 
małych plików transfer zauważalnie spadał. Re- 
kompensuje to jednak naprawdę solidna kon- 
strukcja napędu. Podczas pracy na najwyższych 
obrotach nie wpada w żaden rezonans a jedyny 


- 


płyty, to i tak wyniki był rewelacyjny. 

Średni odczyt na poziomie 39X (5850 kB/s) 
pozwala na przeczytanie całej płyty grubo 
poniżej dwóch minut. Doskonały jest także czas 
dostępu oscylujący koło 80 ms. Szkoda tylko, 


Prędkość odczytu napędu zmierzona 
programem (D Speed 99 wykazała, 
że napęd osiąga maksymalną prędkość 
taką jak podaje producent: 52X. 
Średnia prędkość to natomiast 39X 
a czas dostępu wynosi około 83 ms. 


hałas doby- 

wający się z niego to szum płyty. Niestety, 
dosyć głośny nawet mimo gąbki uszczelniającej 
otwór na tackę. Ale taka już uroda szybkich na- 
pędów. Na całe szczęście czyt- 
nik dosyć szybko zwalnia obro- 
ty gdy stwierdzi, że nie jest 
aktualnie wykorzystywany — 
to wydatnie zmniejsza poziom 
szumu. Nie wpływa to także 
zbyt tragicznie na prędkość 
ogłezytu, gdyż napęd wyjąt- 
kowo szybko potrafi osiągnąć 
maksymalne obroty. Zaskaku- 
jąco dobrze działa także me- 
chanizm korekcji błędów. Na- 
pęd potrafił przeczytać zary- 
sowaną płytę, na której pod- 
dały się testowana wcześniej 
nagrywarka Ricoh MP7120A 
i czytnik DVD-ROM CTX 
DVD-8212. 


4422" 7 
un WNP 


Czytnik wyposażony jest w standardowe 
gniazda, spotykane praktycznie we wszystkich 
napędach CD-ROM. Jest więc złącze audio — za- 
równo analogowe i cyfrowe, pokrętło głośności, 
wyjście na słuchawki, przycisk wysunięcia tacki 
i przejścia do następnego utworu (wykorzysty- 

wany podczas odtwarzania płyt audio). 


tenaana c PNY 


aan YA 


Widać tak- 
że, że projektanci 
przystosowali (D5233E 
do coraz popularniejszych nowych 

obudów ATX, które mają wyjątkowo ma- 
ło miejsca między przednią ścianką a zasilaczem. 
Testowany Creative jest o ponad 3 centymetry 
krótszy od typowych (D-ROMów. 

Creative 52X (D5233E można pole- 
cić każdemu, kto potrzebuje szybkiego i solid- 
nego napędu (D. Za niewygórowaną cenę 
otrzymujesz wyjątkowo porządnie wykonany 
kawałek hardware. 

Adam Gregrowicz 


(reatwe CD-ROM 
5ek (052336 


CREATIVE 
http://www.ereative.com 


AB SA 
ul. Kościerzyńska 32 
51-416 Wrocław 
http://www.ab.pl 
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Rączka jest osadzona w ciężkiej pod- 
stawie na gumowych podstawkach. Logitech 
już dawno zrezygnował z przestarzałych 
przyssawek, które sprawdzały się jedynie 
w początkowej fazie użytkowania dżojstika, 
bo po dłuższej eksploatacji ulegały zniszcze- 
niu. Rączka jest wyprofilowana dla osób pra- 
woręcznych. U jej dołu znajduje się podpórka 
na rękę, która ma podtrzymywać nadgar- 

stek powodując wolniejsze zmęczenie 
mięśni dłoni. 
„Hat”, zwany kapturkiem jest 
płaski i szeroki z czubkiem na środ- 
ku. Obok niego znajdują się cztery 
dodatkowe przyciski. Ułożone sq 
naprzeciwko siebie w dwu rzę- 
dach i dodatkowo oddzielone 
malutkim wałeczkiem. Z przo- 
du drążka znajduje się je- 
den przycisk, doskonale 
sprawdzający się, jako gu- 
zik fire. 
Na podstawce 
umieszczone 
sq kolejne 
dwa 


xtreme Digital 3D to kolej- 

ny dżojstik z serii Wingman. 

Przeznaczony jest 

on głównie do 

symulatorów 
lotu oraz gier zręcznościo- 
wych. Podobnie jak pozos- 
tałe konstrukcje z tej serii, 
dżojstik cechuje wysoka er- 
gonomia oraz spore gabaryty. 


WingMan Extreme Digital 3D 
posiada ergonomiczną, doskonale leżąca 
w dłoniach rękojeść a umieszczone na 
dżojstiku przydski są dokładnie opisane. 
Urządzenie posiada przepustnicę siły 
ciągu oraz przycisk „Hat” 
służący do zmiany wi- 
doku. Dodatko- 
wo wyposa- 
żony jest 
w techno- 
logię Twist 
Handle. 
Pozwala ona 
na skręcanie 
rączki dżojstika 
o kąt 40 stopni zarówno 
w lewo jak i w prawo. Stano- 
wi to zdecydowany atut pozwalający 
w symulatorach lotu na przykład na kiero- 
wanie samolotem na pasie startowym a tak- 
że precyzyjne zmiany kierunku lotu. 


duże 
przyciski oraz 
przepustnica. Najlepiej operuje się niq kciu- 
kiem, choć potrzebne jest do tego użycie pew- 
nej siły, co powoduje szybkie zmęczenie palca. 


3D Digital 
Anaconda 


RaiderPro 


Phantom 2 Digital 


Destiny PC Hurricane 


SĄ 


Producent: 

Multistyk 
Polski dystrybutor: 
Multistyk 


X-Technologies Multistyk Multistyk Multistyk 


Manta Muliistyk Multistyk Multistyk 


ŚGK 9/99 ŚGK 6/00 ŚGK 6/00 ŚGK 6/00 ŚGK 6/00 


Cydone Digital 


jJ641311Y38 


Muliistyk 
Multistyk 


ŚGK 6/00 


Imglflan Extreme 
Digital 3D 


it: LOGITECH 


http://www.logitech.com 

pol trybutor: Komputronik s.c. 

ul. Reglowa 9 

60-113 Poznań 

http://www.komputronik.com.pl 
; 212 zł 


Niezbyt szczęśliwie rozwiązana jest 
możliwość obracania rączki. Zastosowana 
sprężyna jest dość delikatna i wręcz przesz- 
kadza w grach, w których tą cechy można 
wykorzystać. Możesz na szczęście „wyłą- 
czyć" tę właściwość, przykręcając śrubę, nie 
wiadomo czemu dobrze ukrytą. 


WingMan Extreme Digital 3D posia- 
da własne oprogramowanie. Uruchamiając 
Wingman Profiler możesz przypisać każ- 
demu z przycisków dowolną funkcję, oraz 
stworzyć wiele różnych profili gracza. 
Dżojstik możesz podłączyć do portu szere- 
gowego lub USB za pomocą ponad 2 met- 
rowego kabla. Wybór portu umożliwia do- 
łączona przejściówka. 

Extreme Digital 3D jest bardzo 

dobrym dżojstikiem. Jego cena jest 

z pewnością wysoka w stosunku do 

konkurentów, jednak równocześnie jest 

całkiem niska jeśli porównywać ją z innymi 
dżojstikami Logitecha. Jeśli szukasz mani- 
pulatora głównie do gier symulacyjnych, to 
z pewnością jest wart polecenia. 


Arkadiusz Matczyński 


Wingman 


KÓG a oki 30 


X-Tecnologies Logitech 


Manta 


KOMPUTRONIK $.C 


ŚGK 10/00 ŚGK 3/01 
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łośniki to dosyć waż- 

na część zestawu gra- 

cza. Bez nich granie 

traci sporo ze swojego 

uroku. Prezentowane 
modele włoskiej firmy X-Tecnologies 
nie należą co prawda do elity głośników 
i nie osiągają parametrów najdroższych 
zestawów (choćby Creative'a), ale 
rekompensuje to ich noprawdę niska cena. 


Najmniejsze i najprostsze z głośnicz- 
ków produkowanych przez X-Tecnologies. 
Osiągają moc muzyczną 80 W. Elementy 
regulacyjne składają się z pokrętła głośności, 
regulacji tonów wysokich oraz włącznika. 
Trochę problemów sprawia obsługa pokręteł 
— są zdecydowanie za małe i trudno nimi 
obracać. Przeprowadzone testy wykazały, że 
przy maksymalnej głośności dźwięk jest 
wyraźnie przesterowany i zniekształcony. 
Jednak przy normalnym poziomie głośności 
nic nie można zarzucić generowanemu 
dźwiękowi. Brakuje jednak' gniazda do 
podłączenia słuchawek. Rewelacyjna jest 
cena — niecałe 50 zł. 

Cena XT-80: 49,90 zł 


Głośniki o deklarowanej mocy 200 W, 
umieszczone w dosyć atrakcyjnej, srebrnej 


> obudowie z czarnymi osłona- 
© mi głośników. Pokrętła regu- 
lacyjne identyczne jak w modelu 


XT-200 Silver 
— głośność i tony wysokie oraz włącznik zosi- 
lania. I tak samo jak w XT-80 ciężko obra- 
cają się pokrętła regulacyjne. Test pokazał, 
że w XT-200 zastosowano bardzo podobny 
(jeśli nie taki sam) wzmacniacz co w XT-80 
— przy zbyt mocno podkręconej głośności, 
dźwięk wyraźnie się przestero- 
wywał. Mimo to, głośniczki 
ratuje cena nadal wyjąt: 
kowo niska dla tego | 
typu, choć nadal bra- 
kuje gniazdka do pod- 
łączenia słuchowek. 
Cena XT-200 Silver: 
89,90 zł. 


j 


Jeden z bardziej 
zaawansowanych zesta- - 
wów z serii XT. Komplet - 
dwóch głośników sateli- 
tarnych i subwoofer o mo- 
cy 480 W. Ma bardziej roz- 
budowaną regulację, oprócz po- 
kręfła głośności i tonów wysokich ** 
jest także regulacja tonów basów. I, nie- 
stety, problem z topornie obracającym się 
pokrętłem jest tutaj także obecny. A nawet 
znacznie większy, bo w pokrętle jest wyłą- 
cznik zasilania (po przekręceniu gałki do 
końca) i proste wyłączenie głośniczków 
sprawia niestety kłopoty — przy wyłączaniu 
trudno nie przesunąć głośników. Widocznie 
projektanci X-Tecnologies lubią trudno 


= obracające się 
pokrętła. Na szczęście lepsza niż 
w poprzednich modelach jest jakość wzmac- 
niacza. Nawet przy maksymalnej głośności 
dźwięk się nie przesterowuje a subwoofer, 
choć plastikowy i niezbyt duży daje dosyć 
mocne basy. Tak jak w modelach XT-80 
i XT-200 Silver najmocniejszą stroną ze- 
sławu jest niska cena (a gniazdka słuchow- 
kowego nadal brak). 

Cena XTW-480: 219,90 zł 


Adam Gregrowicz 


Głośnik k-lecnologies 


nt: X-Tecnologies 
http://www.xtecnologies.com 


MANTA 


ul. Rysy 33 
02-828 Warszawa 
htłp://www.manta.com.pl 
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ie od dziś wiadomo, że dzieci 

szybciej i łatwiej chłoną wiedzę 

niż dorośli. Dlatego też rodzice 

coraz chętniej namawiają swoje 

pociechy do nauki języków ob- 

cych. Aby ta nauka była przyjemniejsza, rynek 

komputerowy zaczynają zalewać kursy języ- 

kowe przeznaczone właśnie dla najmłodszych. 

Firma Young Digital Poland znana między inny- 

mi z serii Edu Rom postanowiła wykorzystać 

swoje wieloletnie doświadczenie związane za- 

równo z produktami dla dorosłych (seria Euro 

Plus+) jak i programami dla dzieci (Lingua 

Land, Wirtualna Szkoła: Matematyka) wy- 
dając produkt Euro Plus+ Dla Dzieci. 

Program przeznaczony jest dla maluchów 

w wieku od 6 do 10 lat. Podzielony jest na 

cztery części: Słówka, Alfabet, Zabawa i Grama- 

tyka. W każdej sekcji dziecko uczy się czegoś in- 

nego. Jednak wspólną ich cechą jest zabawa. 

Nie odczujesz tutaj żadnego przymusu. Wszys- 

tkie ćwiczenia, łamigłówki, zagadki, puzzle są 

dość proste, a zastosowany intertejs bordzo in- 


Guro Plus* Dla Dzieci 


producent: YOUNG DIGITAL 
POLAND 8. sy 


r: Young Digital 


Poland $. A. 
ul. Słowackiego 175 
80-298 Gdańsk 
AO PBKianpl 

10: La zł 

ma : Pentium 133 MHz, 
32 MB RAM, karta grafiki SVGA, 
16 MB wolnego miejsca na twar- 
dym dysku, 16-bitowa, stereo" 
foniczna karta dźwiękowa, 
CD-ROM x4, Windows 95 


Klikając na poszczególne elementy poz- 
nasz polską i angielską pisownię. 
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Wybierz interesujący Cię 
temat. 


tuicyjny. Na przykład nauka słówek polega na 
wyszukiwaniu na ekranie ukrytych wyrazów 
a następnie ich powtarzaniu. Dodać bowiem 
należy, iż kurs ten jest w pełni interaktywny. Do 
programu dołączony jest specjalny zestaw słu- 
chawek z mikrofonem, dzięki któremu możliwa 
jest „rozmowa” z programem. W program zoszy- 
ty jest system rozpoznawania mowy firmy IBM, 
dzięki któremu dziecko może nagrywać swoje 
słówka i w ten sposób rozwiązywać kolejne 
ćwiczenia. Korzystanie z mikrofonu jest wręcz 
niezbędne w części gramatycznej. W niej bo- 
wiem należy powtarzać kolejne zwroty, uzupeł- 
niać brakujące wyrazy, itp. Dział Alfabet z kolei 
uczy literek, podając jako przykład wybrane 
słówka na wskazaną literkę. Część zabawowa 
spodoba się zapewne najbardziej. Jest tam mnós- 
two angielskich wierszyków, łamigłówek, puzzli. 

Po uruchomieniu programu, od razu stwier- 
dziłem, że gdzieś to już widziałem. Sięgnąłem 
do pamięci i przypomniałem sobie — Multime- 
dialny Świat Juliana Tuwima. le same ilustrac- 
je do zagadek, identyczne łamigłówki, lecz inne 


Nauka alfabetu może być 
całkiem przyjemna. 


wiersze, nie Tuwima. Być może dziecko, które 
miało do czynienia z programem MSJT nie 
zostanie w tak dużym stopniu zainteresowane, 
jak to, które widzi to pierwszy raz na oczy, lecz 
myślę, że wykorzystanie gotowych materiałów 
nie jest aż takim złym pomysłem. Tym bardziej, 
że cel jest zupełnie inny. Tom chodziło o poznanie 
twórczości Juliana Tuwima, a tutaj o naukę języka. 
Po raz kolejny Young Digital Poland 
wydał dobry produkt. Posługując się umiejęt- 
nym połączeniem wykorzystanych już mate- 
riałów udostępnia świetną zabawę dla każdego 
malucha, który przy okazji, chcąc nie chcąc 
zetknie się ze słówkami angielskimi. Nie trzeba 
się obawiać, że pociecha nie poradzi sobie 
z programem. Przyjazny głos polskiego lektora 
towarzyszący całemu programowi, dokładnie 
wytłumaczy, co należy w danym momencie wy- 
konać. Bardziej bym się martwił, co zrobić gdy 
dziecko nie będzie chciało odejść od kompu- 
tera. Bo zabronić nauki chyba nie wypada... 


Arkadiusz Matczyński 
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Dopasuj swój mikrofon do prawidłowego 
działania programu. 


t 
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SOFTWARE 


irmę Auralog poznaliśmy już w ze- 
szłym roku, kiedy to polski dys- 
trybutor Techland wydał program 
do nauki języka angielskiego Tell 
Me More. 8 płytowy kurs mulii- 
medialny zyskał sobie przychylność nie tylko użyt- 
kowników, ale również mediów, czego efektem 
jest przyznanie mu kilku prestiżowych nagród. Nie 
trzeba było długo czekać i po kilku miesiącach do 
mych rąk trafiła wersja Tell Me More, tym 
razem ucząca języka niemieckiego. 

Język niemiecki to jeden z popularniejszych 
języków używanych na świecie. Nic więc dziwnego, 
że właśnie kurs tego języka powstał jako drugi. 
W zapowiedziach pojawia się już informacja o kur- 
sie francuskiego i uważam, że jest to dobry pomysł. 
Przyjazny intertejs i co najważniejsze sprawdzony 
system rozpoznawania mowy może zagwarantować 
końcowy sukces. Przejdźmy jednak do programu. 


Kurs opakowany jest w spore kartonowe pu- 
delko zawierające trzy opokowonio po dwie płyty 
stanowiące kurs dla początkujących, średnio za- 
awansowanych i zaawansowanych, instrukcję ob- 
sługi oraz słuchawki połączone z mikrofonem nie- 
zbędne do wykonywania wielu ćwiczeń. 


Interfejs jest identyczny z tym, jaki wyko- 
rzysłano w kursie języka angielskiego — bardzo 
ładny, przejrzysty i intuicyjny. Poruszanie po pro- 
gramie i rozwiązywanie poszczególnych ćwiczeń, 
pod względem obsługi nie stanowi problemów. Jest 
tak, jak można sobie program do nauki języków 
wyobrazić. 


System 
rozpoznawania mowy 


System rozpoznawania mowy jest najlepszy, 
jaki do tej pory miałem okazję testować. Napisany 


producent: AURALOG 
http://www.auralog.com 

polski dystrybutor: Techland 

ul. Żółkiewskiego 3 

63-400 Ostrów Wielkopolski 
http://www.techland.com.pl 
cena: 299 zł 

minimalne wymagania: 486 DX4 1 
00 MHz, 8 MB RAM, 30 MB wol- 
nego miejsca nu HDD, CD-ROM x2, | 
16-bit karta muzyczna zgodna 
z Windows, kartu graficzna 
SVGA, Win 95 


SPRZĘT I MULTIMEDIA 


Trochę zabawy - gra 
w „wisielca”. 


został przez francuską firmę Auralog i doskonale 
wywiązuje się ze swojego zadania. Dzięki niemu 
nauka upodabnia się do prawdziwego, interakty- 
wnego kursu językowego, jako że podczas korzys- 
tania z programu odnosi się wrażenie prawdziwej 
rozmowy z komputerem. Wprawdzie nie ma sys- 
temu bezbłędnego, toteż również w tym zdarzyć 
się mogą niespodzianki. Komputer bowiem bardzo 
skrupulatnie uczy wymowy i od ucznia wymaga 
udzielenia niemolże bliźniaczo brzmiącej odpowie- 
dzi. Dlatego też niekiedy trzeba mocno się namę- 
czyć, by słówko czy zdanie zostało zaliczone. Spo- 
rym ułatwieniem jest mikser służący do regulacji 
stopnia rozpoznawania mowy, w którym można 
dopasować nieco swoją wymowę i „nauczyć! kom- 
puterowego nauczyciela głosu użytkownika. 


Tell Me More: Niemiecki podzielony jest 
na kilka grup. W każdej chwili możesz przełączać 
się między poszczególnymi częściami programu 
i nauczyć się gra- 
matyki, słownie- 
twa lub konwer- 
sacji. Kurs należy 
traktować bar- 
dziej jako inte- 
raktywną przy- 
godę,: niż mę- 
czące nauczanie. 
Wprawdzie każ- 
de ćwiczenie koń- 
czy się egzami- 
nem podsumo- 
wującym i rapor- 
tem zdobytych 
umiejętności w 
trakcie całego na- 
uczania, ale to 


tylko dla dobra czrazwwz 


Kolugacja czasownika "sein" 
(Prisens) 

Dekdinacja rodzajnika Koniugacja czasownika "haben" 
określonego (Prisens) 
Konlugacja czasownika 

"machen" (Priacn) 
Koniugacja czasownika 
*"kanen" (Prisens) 

Koniugaeja czasownika "dlirfen" 

risens) 

Konlugacja czasownika "mógen" 


Rodzaj gramatyczny (rodzajnik 
określony) 


Rodzajnik nieokreślony "eln" 
Zaimek osobowy 
Zastosowanie zaimka osobowego 


Zaimki dzierżawcze 


Przykładowe ćwiczenie 
wymowy. 


ucznia. Co do zawartości merytorycznej, to nie 
można mieć zastrzeżeń. Trzy stopnie kursu poz- 
wolą na nauczanie od zera, lub też na doskonale- 
nie znajomości języka. Program nauczania za- 
wiera mnóstwo tematów, między innymi ze sfer 
żyda zawodowego, osobistego, rozrywki czy 
podróży. 

Niemiecki Tell Me More zasługuje na uz- 
nanie. Można mieć uczucie niedosytu, gdyż kurs 
niemieckiego przypomina swojego poprzednika 
— kurs angielskiego. Jednak nie ma co się dziwić, 
w końcu po co zmieniać sprawdzone wzorce? 
Nauka języka z wykorzystaniem programu jest 
przyjemnością i muszę przyznać, że jeśli ktoś na- 
prawdę chce się nauczyć, to z pewnością Tell Me 
More: Niemiecki mu w tym pomoże. Jednak 
niezbędne będzie trochę samozaparcia, skupienia 
i czasu. Pomimo świetnego programu, wiedza sa- 
ma do głowy nie wejdzie. 


Arkadiusz Matczyński 


Putz dir die Zahne. KAmm dir die Haare. 
Mmm! Was fór ein leckeres Fruhstuck! Du 
hast Apfel. Birmen und Weintrauben... 
Musli und Schinken, Eier, Toast und 
Kafiee. IR nicht zu viel! 


W programie dostępne są również sekwencje 
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EA zapowiada potężną dawkę emocji A 


Miejsce: Kwatera Główna Księcia Yorku; Chelsea, Londyn 


Data: 09/04/01 
Dnia 9 kwietnia br. firma Electronic 


Arts zaprezentowała swoje dwa naj-_ 
nowsze produkty, czyli Command and 
Conquer Renegade oraz Medal of Honor 
Allied Assault. Obie gry mają być wydane | 
jeszcze w tym roku, a efekty dotychcza- 
sowej pracy ujrzało około 40 dziennikarzy i 
z całej Europy, w tym tylko jeden Polak — | 
nasz wysłannik, Bartosz Lewandowski 


(baRTeS). Oto jego gorąca relacja. 


Na lotnisku czekał na mnie Clive Downie | 


— wysłannik EA — od którego dowiedziałem 
się kilku interesujących rzeczy. | tak n 


przykład w przyszłym roku nie należy ocze- 
kiwać kolejnej wersji NBA Live — widocznie 


w Electronic Arts zrozumiano wreszcie bez- 


sens wydawania co roku prawie niezmie- 
nionej wersji tej samej gry. Potem podysku- i 
towaliśmy jeszcze o adaptacjach filmo- | 
wych popularnych gier i Clive potwierdził, | 


że istnieje pogłoska jakoby Wes Craven 


zainteresował się przeniesieniem Ameri- i 
| mi jedynie kilka minut na ostatni wywiad - 
i zdjęty przerażeniem, że nie zdążę na sa- | 
molot powrotny szybko pożegnałem się ze | 


can McGee's Alice na srebrny ekran. 


Na miejsce dotarliśmy punktualnie. Na | 


pierwszy ogień idzie C8.£ Renegade: po 
krótkiej charakterystyce gry, Mike Bell, kie- 


rownik produkcji, uruchomił demo. Trzeba | 
przyznać, że prace nad „Renegatem” sq rze- | 
czywiście zaawansowane, a jedyny ele- i 
ment, nad którym twórcy zdecydowanie mu- | 
szą popracować, to engine. Po zakończe- | 
niu prezentacji, usłyszeliśmy jeszcze ogło- - 
szenie firmy Westwood, iż na jesieni ukaże - 
się dysk z misjami do C8:£ Red Alert 2. | 
Z sali padło kilkanaście trudnych pytań, po - 
czym każdy otrzymał jeszcze trochę czasu | 


na indywidualne wywiady. 


Światła zgasły a na are- 
nę dumnie wkroczył MoH 
Allied Assault. 


W oczekiwaniu na pokaz Medal oł | 
Honor Allied Assault mą uwagę zwróciła | 
postać ubrana w mundur wojskowy. Tak . 
jak przypuszczałem, był to kpt. Dale Dye, 
konsultant ds. militarnych w tejże grze. i 
Usłyszawszy, że oficjalne wywiady z tym | 
szpakowatym jegomościem nie są plano- | 
' wane, postanowiłem porozmawiać z nim i 
na własną rękę. Ledwie zdołałem ukończyć | 
ów nieoficjalny wywiad, a już rozpoczy- | 


nała się druga prezentacja. 


Akt III i katharsis | 


Przyszła wreszcie kolej na MoH i to co | 
zobaczyłem na ekranie dosłownie wbiło i 
mnie w fotel! Jeśli twórcom uda się do koń- 
ca utrzymać ten poziom grafiki (lokaliza- i 
cje nie były jeszcze zaludnione postaciami | 


oraz pojazdami) i dbałości o szczegóły, to 
Medal of Honor Allied Assault ma szansę 


słać się absolutnym hitem. Nie miałem jed- . 
nak dużo czasu na rozważania. Pozostało i 


wszystkimi i popędziłem na taksówkę. 


| Na szczęście udało się! 


Londyn żegnał mnie krwawym blaskiem | 
zachodzącego słońca a ja zastanawiałem | 
się, kiedy zaprezentowane przez EA gry : 
znajdą się na rynku — naprawdę warto na - 
nie czekać. Tak zakończyła się moja krótka |. 
wizyta w stolicy Albionu, a Arystoteles niech - 
wybaczy mi wszelkie odniesienia do struk- i 
tury klasycznego dramatu — wszak zacho- 
wałem jedność czasu, miejsca i akcji (choć 
w tej osłatniej kwestii — to przecież dwie - 
gry akcji, a nie jedna). 


Westwood rozpoczyna pre- 
zentację C£C Renegade. 


Kapitan Dale Dye podaje szczegóły do- 
tyczące uzbrojenia oraz Al przeciwni- 
ków. 


Z OSTATNIEJ CHWILI 


las Vegas, 9 kwietnia 2001 
Oficjalne ogłoszenie firmy Westwood. 


Z dniem dzisiejszym Westwood Studios 
ogłasza, że na jesieni 2001 roku ukaże się na 
rynku mission pack do gry C£C Red Alert 2 i bę- 
dzie to najobszerniejszy pakiet rozszerzający w 
historii firmy Westwood. 

Najważniejszą innowacją jest wprowadzenie 
nowej Armii należącej do tajemniczego Jurija 
[Vwri]. W pierwotnej wersji RA 2 Jurij był jedną z 
kontrolowanych jednostek po stronie Sowietów. 
Na dysku z nowymi misjami odłącza się on od 
swych uprzednich zwierzchników i próbuje zys- 
kać dominację nad światem używając technologii 
opartej na mocach psychicznych. 

Zadaniem gracza będzie poprowadzenie gru- 
py do zadań specjalnych przeniesionej w przesz- 
łość aby udaremnić niecne zamiary nowego wro- 
ga. 


Cechy dysku z misjami do Red Alert 2: 

Trzy strony konfliktu - w grze wieloosobowej 
gracz może walczyć po stronie Sowietów, 
Aliantów lub Jurija. 

14 nowych kampanii w trybie jednoosobowym, 
gdzie przeciwnikiem jest zawsze Jurij. 

Nowe misje „kooperacyjne”. 

Około trzydziestu nowych jednostek, budyn- 
ków i pojazdów. 

Nowe lokalizacje: San Francisco, Sydney, 
Seattle, Hollywood, Londyn, Kair, Transylwania a 
także Księżyc. 

Około godziny nowych sekwencji filmowych. 


pierwsze spojrzenie na: 


„GNQlier fieneQade 


„IE WAKT TETĘGEWESTO I EECG-—__ OUR VIE 


sommand 6: 


PEB rozpętało się piekło: co 
oncepł ć ZA chwilę słychać komendy 
trójwymiarowej gry nadawane przez bazę 
akcji umiejscowio- oraz okrzyki partnerów 


Havoca, w oddali .roz- 


nej w charakterystycznym 


wszechświecie C8:C£ poja- 


wił się w głowach progra- 
mistów już około sześciu lat 


temu a właściwe prace nad 


C8C Ren 


W „Command and Conquer Renegade” 


rozpoczęły 
się ponad cztery lata temu. 


około 40 różnych pojazdów. Oto kilka z nich: 


tz 


w walce z doskoku. 


sp. 


na pole walki. 


ty Dragon TÓW. 


portowanie go do rafinerii. 


Szybki, zwrotny i wyjątkowo 
dobrze uzbrojony helikopter. 


Bezpiecznie transportuje żołnierzy 


Szybki pojazd przeznaczony dla 
jednej osoby, wyposażony w rakie- 


Pojazd radzący sobie z każdym 
podłożem, uzbrojony w karabin 
maszynowy Mó0. Skuteczny 


Opancerzona jednostka odpowie- 
dzialna za zbieranie Tiberium i trans- 


: = Czołg dosyć odporny na znisz- 


Z. 


= 


dowczych. 


zdolne przebić pancerz. 


po to, by przeciwstawił 
helikopterów Apache. 


>— czenie, sam wystrzeliwuje pociski 


W GDI zaprojektowano go głównie 


się sile 
Ponadto 


warto go wykorzystać do celów zwia- 


Myślą przewodnią re- 
alizacji tej gry akcji 3D 
było danie fanom serii 
C8C okazji do zanurzenia 
się w świecie znanym do 
tej pory wyłącznie z rzutu 
izometrycznego i osobiste- 
go włączenia się w wir ak- 
cji — jeśli kiedykolwiek za- 
stanawiałeś się jak elektro- 
wnia jądrowa prezentuje 


się wewnątrz, to właśnie CAC Renegade i 
da Ci szansę się o tym przekonać. Wy- : 


brańcem został Havoc — komandos eli- 


tarnych wojsk GDI — a gracz wcielający 
się w jego osobę doświadczy środowis- | 
ka CBC z perspektywy pierwszej bądź | 
trzeciej osoby. Twój bohater jest oczy- | 
wiście postacią pozytywną a ostatecz- - 
nym celem jest pokonanie złego Bractwa | 


NOD. 


brzmiewają strzały świad- 
czące o równoległej poty- 
czce a z morza uzyskujesz 
wsparcie artyleryjskie. Pa- 
ralelizm tego typu wyma- 


ga jednak dobrego engine'u a ten 
| aspekt na razie w C8C Renegade 
i odrobinę kuleje — gra dostaje chronicz- 


nej „czkawki”. Pozostaje mieć nadzieję, 
że czas przed wydaniem gry progra- 
miści spożytkują w miarę owocnie, co 
zresztą przedstawiciele firmy podczas 
pokazu obiecywali. 

Wśród fajerwerków godnych uwa- 


| gi, w pierwszej kolejności wymienić trze- 

Twórcy gry wyraźnie podkreślali | 
podczas prezentacji dema, że istotnym | 
elementem w trakcie produkcji było ut- | 
rzymanie atmosfery oryginalnego CAC 
— gracz ma wyraźnie odczuć, że znaj- - 
duje się w samym środku większej po- 
tyczki a wydarzenia nie skupiają się 
tylko i wyłącznie na nim. Pod tym wzglę- 
dem możesz chyba oczekiwać spełnie- 
nia obietnic, gdyż rzeczywiście odnosi | 
się wrażenie, że dookoła bohatera | 


ba możliwość osobistego sterowania nie- 
którymi pojazdami oraz funkcję przejś- 
cia na strzelanie snajperskie pozwala- 
jące na precyzyjne eliminowanie wro- 
gów z dalszych odległości. W tym miejs- 
cu warto wspomnieć o Al przeciwników 
— panowie z Westwoodu zapowiedzieli, 
że nasi wrogowie powinni być w stanie 
„czyłać” zmienność ołoczenia, czyli np. 
w momencie usłyszenia świstu kuli snaj- 
perskiej spróbują się schować lub ru- 


WEStWOOJ m, misa 

czyli najdiekawsze pytania do producentów 

Dlaczego zdecydowaliście się stworzyć włas- Wywiad z Mikem Bellem, 
ny engine a nie skorzystać z, na przykład, kierownikiem produkcji 
Quake 'a 3? w Westwood. 


Tak wygląda świat widziany | 
przez lunetę snajperską. i lloma pojazdami będzie można osobiście 
R sterować? 
szyć w stronę strzelca. Wreszcie ostat 
nim powodem do dumy jest nowa opcja  KOBNZSNNENN NA Wygląda 
multiplayer: ustalona liczba graczy po | PASO NANA OPONA 
dwóch stronach konfliktu (do 16 w każ bez przerwy i nie dostać nawet zadyszki? 
dej) walczyć będzie o przejęcie bazy 
wroga. 
Command 8: Conquer Renegade 
ma się ukazać późną jesienią. W roz- Czy na ekranie pojawi się dużo krwi? 
mowie ze mną Mike Bell wyraził na- 
dzieję, że propozycja przypadnie do 
gustu nie tylko wieloletnim fanom s 
C8C ale też wielbicielom gier ak 
i wszysłkim tym, którzy chcą spróbo 
wać czegoś nowego. 


KIM JEST GŁÓWNY BOHATER? 


Havoc (w j. angielskim oznacza to Ga sari zniszczenie”) to żołnierz na- 


leżący do elitamych jednostek GDI. Dlaczego wybrano właśnie tę 
postać spośród jednostek w „C8.C"2 Oddajmy na chwilę głos Mikowi Bellowi: 
„Commando to najlepszy a gdyż postać ta posiada charakter i odpowiednie 
podejście do sprawy — krótkie komentarze typu: "mam dla ciebie prezent” zyskały 
mu wśród fanów „C8C”. Havoc ło gość, który niespecjalnie przejmuje 
się szkodami, gdyż najważniejsze jest dla niego skuteczne wykonanie nia. 
Dysponuje niesamowitą bronią co w połączeniu z wielkim sercem do walki czyni 
go idealnym wojownikiem”. 


Havoc może wykorzystywać każdą napotkaną w trakcie misji broń. 


pierwsze spojrzenie na: 


Współpracowałem przy produkcji 


40 filmów 


Wywiad z kpt. Dalem Dye, 
konsultantem do spraw 
militarnych w Medal 

of Honor Allied Assault 


ŚGK: Czy mógłby Pan 
poświęcić kilka minut 
czytelnikom ŚGK 

w Polsce? 

DD: Oczywiście, tylko błagam nie zadawaj 
pytań po polsku! 


ŚGK: Da się zrobić... Pierwsze pytanie dołyczy 


Pana funkcji w trakcie produkcji gry. 
Za co dokładnie jest Pan odpowiedzialny? 
DD: Moim zadaniem jest dopilnowanie, by 


gra odpowiadała realiom historycznym a także 


w miarę możliwości oddawała doświadczenia 
z pola walki — objaśniam na przykład, 

jak prawdziwy żołnierz zachowałby się 

w danej syłuacji. 

ŚGK: Jak bardzo ta gra oddaje wrażenia 

z pola bitwy? 


DD: Na tyle na ile wirtualny świat może poz- 


wolić. Trzeba pamiętać, że ciągle istotną rolę 


odgrywa czynnik izolacji — siedzisz sobie spo- 


kojnie przed monitorem i w każdej chwili mo- 
żesz go wyłączyć. Ale tak jak powiedziałem: 
biorąc pod uwagę te ograniczenia uważam, 
że wykonaliśmy kawał dobrej roboty — gra 
zmusza do myślenia i brania na siebie odpo- 
wiedzialności za przebieg akcji 

ŚGK: Odchodząc od kwestii gry, czy mógłby 
Pan powiedzieć kilka słów o przebiegu swej 
służby wojskowej? 


DD: Wszystko zaczęło się w Wietnamie w latach 


1965-70, potem służyłem w Bejrucie w latach 
1982-83 a także rok później w Ameryce 
Łacińskiej. 

ŚGK: Nic więc dziwnego, że służy pan swym 
doświadczeniem podczas kręcenia filmów. 
Słyszałem, że współtworzył Pan „Szeregowca 
Ryana'£ 

DD: Zgadza się. Planowałem tam wszelkie 


sceny batalistyczne a kiedy wszystko było już 


zaaranżowane, Steven [Spielberg — przyp.aut.] 


rozstawiał kamery i kręcił. 

ŚGK: To nie było jedyne doświadczenie 

tego typu? 

DD: (z uśmiechem) Nie. Współpracowałem 
przy produkcji około 40 filmów. Pierwszym 
z nich był „Pluton”, a potem m.in. zdobywca 
Oscara „Forrest Gump". 
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illeda 


| : 
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na Medal of Honor Allied 
Assault będziemy musieli 
' czekać jeszcze grubo ponad 
' pół roku. 


Wersja na blaszaka jest czymś wię- 
cej niż li jedynie konwersją swego pier- 
wowzoru — właściwie poza sposobem 


wicie nowa gra. Najistotniejszą kwestią 

jest użycie engine Quake'a III. Wydaje 
się, że programiści z kompanii 2015 po- 
starali się zadać kłam twierdzeniu, iż wy- 
żej wspomniany silnik nie radzi sobie ze 


przestrzeni. Choć 
w ujęciach, któ- 
re obejrzałem 
podczas po- 
kazu, nie zna- 


cze postaci ani 


II 
| aj = 
1FBU! 


P: koniec roku możemy spodziewać się nadejścia 


rozgrywki i ogólnym klimatem to całko- | 
scenami rozgrywającymi się na otwartej : 


lazły się jesz- | 


| 


hionor 
ul 


<< 


pecetowskiej wersji hitu Medal of Honor, który od 

ai kaja lat gości u posiadaczy konsol. Po tym, 
| podczas prezentacji w Kwaterze Głównej 
| Księda sei wypada mi jedynie wyrazić ubolewanie, że 


MEDAL OF HONOR: FRONTLINE 


Projekty mundurów przygoto 
wywano wyjątkowo starannie 


poruszające się pojazdy, to i tak śmiało 
można zaryzykować stwierdzenie, że 
pod względem oprawy graficznej Medal 
of Honor Allied Assault plasować się bę- 


dzie w ścisłej czołówce gier FPP. I nie cho- 


5 dzi tu już tylko o piękno plenerów czy 


budynków (choć jest ono urzekające) 
— największe wrażenie robi dbałość 
o szczegóły: klimatycznie wyglądające 
zwały gru- 
zów odpo- 
wiadające 
ilością wyrwom w do- 
mostwach, gra cieni czy wreszcie cudow- 
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5 Kw0Ż w ZOO 


nie wyglądające drzewa 
jak i opadające z nich 
liście. 

Na slajdach poka- 
zano nam m.in. ujęcie 
woskowych masek słu- 
żących za pierwowzory 
oblicz żołnierzy — mają 
oni podobno zmieniać 
wyraz twarzy w zależ- 
ności od nastawienia bo- 
jowego; ciekawy jestem, 
jak wyglądać będzie 
grupa aliantów w samo- 
bójczym szturmie na pla- 
ży Omaha. Duże wrażenie 
robią też projekty mundu- 
rów oraz modele pojazdów 


i broni — każdy szczegół oddany jest ; 
z pedantyczną wręcz dokładnością 
a wszystko służy jednemu celowi: mak- 
symalnej autentyczności. Na ilość też | 


nie da się narzekać: ujrzysz ponad dwa- 


wrogów, pojazdów oraz sprzętu nie- 
przyjaciela (np. czołg Tiger, bombowce 
nurkujące Słuka czy rakiety V-2). 


Jeśli chodzi o samą rozgrywkę, to 
gracz wcieli się w postać por. Mike'a | 
Powella z 1 batalionu Ranger, walka roz- 
pocznie się w płn. Afryce w 1942 a za- 
kończy w sercu nazistowskich Niemiec i 
w 1945r. Zawartych będzie około 20 po- | 
ziomów, w trakcie których bohater znaj- | 
dzie się między innymi w Normandii 
(D-day), w Norwegii czy nad Renem. 
Misje wahać się będą od sabotażu łodzi 
podwodnej poprzez utrzyma- | 
nie mostu w Remagen (jedyny | 
raz, gdy Niemcy użyli rakiet 
V-2) aż do infiltracji wewnątrz Niemiec. | 


an 


Misja może polegać na dyskretnej elimi- 
nacji nieprzyjaciół. 


j walkę w pojedynkę lub grupowo a także | 
dzieścia typów broni, podobną ilość | 
| niczego. Planowany jest też oczywiście 
| tryb sieciowy. | 


Z 


Twórcy zapowiadają kilka bajerów, 
np. efekty pogodowe oraz obecność pór j 
dnia, możliwość przebrania się w mun- 
dur niemiecki w trakcie tajnych misji, 


ewentualność wezwania wsparcia lot- i 


całkowicie nowy engine - oparty na Quake'u 3 
nowe typy broni 


w trakcie walki (m.in. czołg Sherman i półcięża- 
rówki M3) 


twórcy i na razie ciężko tą tezę potwierdzić 
lub jej zaprzeczyć) 
możliwość uzyskania wsparcia artyleryjskiego. 


Krótkie porównanie wersji PC i konsolowej 
Medal of Honor Alied Assnult różni się od konsołowego Medal of Honor na wiele sposobów, min: 


nowe pojazdy alianckie, którymi można się posłużyć 


lepsze Al przedwników (przynajmniej tak twierdzą 


„Nie boimy się Wolfensteina” 


Wywiad z Peterem 
Hirchmannem, osobą nad- 


orującą produkcję Medal 


of Honor Allied Assault. 


ŚGK: Mniej więcej w tym 

samym czasie ma zosłać 

wydany Return to Castle 

Wolłenstein. Czy nie 

obawiacie się konkurencji? 

PH: Po pierwsze, uważam że tamta gra będzie 
wspaniała — faceci, którzy ją tworzą naprawdę 
znają się na rzeczy. A czy obawiam się konku- 
rencji? Raczej nie, gdyż te dwa tytuły, choć 

z pozoru zbliżone tematycznie, wzajemnie się 
wykluczają — „Wolłenstein” jest o wiele bardziej 
fikcyjny, natomiast my staramy się w miarę moż- 
liwości osiągnąć autentyczność — stąd przywią- 
zanie wagi do szczegółów broni i wyposażenia. 
ŚGK: Czy to, co zobaczymy na monitorach to 
szczyt możliwości engine'u Q Ill 

PH: Wydaje się, że wycisnęliśmy z niego 
naprawdę dużo. Programiści z 2015 zwracają 
szczególną uwagę na detale, chcielibyśmy też 
uzyskać naprawdę inteligentnych wrogów. 
ŚGK: Czy lokalizacje to rekonstrukcje prawdzi- 
wych miejscowości? 

PH: Większość z nich to rzeczywiście odiwo- 
rzenie prawdziwych miejsc, czasami jednak, 

w celu podporządkowania się fabule, zmuszeni 
byliśmy dokonać pewnych korekt. 

ŚGK: Czy mógłbyś na zakończenie jednym 
zdaniem zarekomendować „Medal Of Honor 
Allied Assault"? 

PH: Mhm.. Jest ekscyłująca, dostarcza dużo 
świetnej zabawy, zawiera sporą dozę autenty- 
czności a okres czasu, którego dotyczy, nigdy 
nie przestał fascynować wielu ludzi... 

O rany, strasznie rozbudowałem tę wypowiedź. 
Ciekawe, czy uda się ją zapisać w jednym 
zdaniu? 

ŚGK: Myślę, że raczej tak... Wielkie dzięki za 


rozmowę. 


kiem ruszyłem w stronę sławnego z fes- 


| nowe modele komórek, zestawy interak- 


$ wszelkiej maści. Wszystko to niestety ra- 


trochę przydał) jakoś sobie poradziłem. 


Główne wejście do Palais des 
Festivals. 


Pierwszego dnia targów dziarskim kro- - 
| na pierwszy ogień wziąłem lubianą w na- 
*_fiwalów filmowych z Cannes Palais des i 
| Festivals, w którym co roku odbywa się | 
* Milia. Po pierwszej rundce byłem wielce i 
zaskoczony ogromnym spokojem adłej impre- 
; zy, zwłaszcza w porównaniu z głośnym : 
ECTS i rozwrzeszczanym do granic moż- i 
(liwości E3. Na wystawach znajdowały się | 
| nie tylko gry komputerowe, ale również | 
6 dzianka) grę akcji 3D pod tytułem Frank 
| tywnej telewizji oraz cała masa sprzęłu | 
5 ku momentów z samej gry szczęka opadła 
6 czej niepoukładane, w związku z czym i 
znalezienie na dość sporym obszarze tar- | 
gów wszyskich interesujących mnie firm | Infogrames. Tutaj bezwzględnym hitem był 
nie należało do zadań łatwych ale z bos- i 
ką pomocą (przewodnik z mapą też się : 
| łać ochronę w celu odsunięcia mnie od 


dzie chyba jeszcze trochę poczekać oraz 

Znaczna większość firm z branży gier ; 
jakie zaprezentowały się na Milia 2001 ; 
5 pochodziła z Francji, co jest między inny- i 


dniach 11-14 lutego, we 
francuskiej miejscowości 
Cannes, odbyły się do- 
roczne targi komputero- 
we Milia 2001. Na impre- 
zę tę zjeżdżają się ludzie z branży z ca- 
łego świata by obejrzeć nowy sprzęt, po- 
mysły, technologie i oczywiście gry kom- 
puterowe. Jako, że z natury jesteśmy cie- 
kawscy, a elektroniczna rozrywka to wy- 
sokokaloryczna pożywka dla naszej wy- 
obraźni, wysłaliśmy naszego specjalne- 
go wysłannika Elektrycznego by powę- 
szył na Milii za ciekawostkami jakie szy- 
kują na najbliższe miesiące producenci 
gier. Poniżej zamieszczamy sprawozda- 
nie przygotowane w pocie czoła przez 
szpiega „Świata Gier Komputerowych” 


| na targach w Cannes. 


„milia 
—>2>200 


| wydawnicze z tego kraju wykupują coraz 


mi przejawem tego, że wielkie koncerny 
to więcej developerów z całego świata. Ja 


szym kraju firmę Cryo. Z ciekawszych rze- 
czy jakie widziałem na ich stoisku warto 
wymienić strategię Persian Wars z Sindba- 
dem w roli głównej, imponującą zręcznoś- 
ciówkę TPP Jekyll and Hyde, przygodów- 
ki Zorro, Atlantis 3 oraz Rycerze króla 
Artura 2, rewelacyjny symulator gry w te- 
nisa Roland Garros 2001 oraz (niespo- 


Herbert's Dune (po obejrzeniu intra i kil- 


mi do ziemi). 
Kolejnym gigantem na mojej trasie był 


Desperados, w którego demo grałem tak 
długo, że obsługa stoiska chciała już wo- 


komputera. Niemniej ciekawie prezento- 
wał się Alone in the Dark 4, na który przyj- 


dwie przepiękne gry dla dzieci Sheep 
Dog 'N Wolf oraz Asterix Mega-Mad- 


ness. Niestety, jako, że Infogrmes wciąż nie 
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ma oficjalnego przedstawiciela w Polsce, | przygodówka Druuna oparta na moty- j wsi prezentowali ay TPP Chro- 
istnieje prawdopodobieństwo, że tytułów | wach znanej serii komiksów włoskiego ry- | me, zaś drudzy startegię Golem. 


tych długo jeszcze nie ujrzymy w naszych | sownika Paolo Heuteri Serpieri. Całość roz- * : , 
sklepach. p | grywasięw ponurym świecie Mrobus Gra- i 
| vis, który jest de facto dryfującą w kosmo- Impreza w Cannes sprawiła na mnie 
NEEZNNNNNNNNC | mosopolą. Pony: jest naprawdę re. | wrożenie targów przejsiowych pomi 
polią. Pomysł jest naprawdę re- ; wrażenie targów przejściowych pomię- 
Trzecim sr ósząi mojej wyciecz- ; welacyjny, zaś sama gra od strony gra- ; dzy londyńskimi ECTS a amerykań- 
rd jp stoisko Havasa, czyli właściciela | ficznej i fabularnej zapowiada się na nie- skim E3. Większość firm nie ogła- 
lizzarda. Tu niesłeży spotkało mnie | lada hit. wj przygodówka Microids | szała na Milia nowych produktów, 
ogromne rozczarowanie, okazało się bo o India, w której główny TG | wstrzymując ważniesze oświadczenia 
wiem, że wszystkie nowe produkty będą | musi się Śdyć z tajemnicami mistycz- | do wspomnianych targów, niemniej 
zapowiedziane dopiero na targach E3, | nego Wschodu w przygodzie, której nie |, jednak wraz z rosnącym znacze- 
zaś w Cannes można było obejrzeć powstydziłby się Indiana Jones. Z in- | niem firm francuskich dla rynku 


jedynie stare „demo rozsze- nych e rónic W der | gier komputerowych, istnieje 
rzenia do Diablo 2 i trój- 


5 duże prawdopo- 

Ea kijek RZA i | dobieństwo, 
Seth więcej 
ciekawostek znalaz- 
ft, któ- 
re skoncentrowało 
się na obwieszcza- 
niu wszem yi 
przejęcia B 
Niemniej jednak r 
mi się rzucić okiem na prze- k 
"rew pod względem gra- Artura, a lada drwiła do sprze- i 
ok zy dla młodszych gra- ; daży w naszym kraju trafi jej inna gra - 
vil Twin: ' Dracula. Dwie najciekawsze gry jakie 
tam b oe to przygodówki Tł 
less, obydwie wyraźnie i 


W 


i po- 
większy się w najbliższym 
|. czasie. Jeśli tak będzie „Świat Gier 

y. "| Komputerowych* na pewno uda się 

Kalejnyth skie | z misja szpiegowską do Cannes. 
moich targowych ob- 
chodów Jr jawi 


łem w Uk 


sia ckhkascką strategię ( 
autorstwa twórców Rainl ix. Pozosta- : 
łe tytuły przeznaczone były głównie na POPOWE dotychczasowe dokona- | 
konsole, które dominują w ofercie Ubi Sx nia ( | 
na nadchodzące miesiące. | Moja przygoda z Milia zbliżała się już | 


Z, i ku końcowi, gdy zajrzałem do pokoiku 
Przygody w Microids d, w którym zobaczyłem między 


Zaskakująco owocne były odwiedziny | innymi strategię The 1s oraz bajecz- | 
stoiska firmy Microid, która prezentowa- nie kolorową yz yk dla dzieci ; 
ła na targach śe sporo gier, z których i I 1. Następnie za- i 
kilka zwróciło moją szczególną uwagę. : j 
Najciekawszym projektem wydała mi się : 
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on, że internauci, zachowujący 
rzystający z kawiarni internelo- 
doświadczeń wynika, że wiele 


osób bywających na chatach 


ich numer IP — po prostu odno- 


M, 


» tujwięc kawiarni internetowyćh, 


(2, 


| ale ludzi, którzy się nie potrafią 


; zachować. 


Chciałbym 
wyrazić moje zda- : 
nie dotyczące tematu : 
chamstwa w internecie, którą to | 
kwestię poruszył Marek z War- | 
szawy (ŚGK 4/01). Stwierdził - 


się chamsko w stosunku do 
swoich rozmówców, to ludzie ko- ; 


płagi kawiarenek... 
A dlaczego? lo 
prostsze niż myślisz. 
Każdy ma do nich 


; pubie”. Nie ma na to rady, więc 


wych. Otóż moim zdaniem Ma- ; 
rek upraszcza problem. Z. moich ; 


(oraz irczu) i bluzgających na ; 
kogo popadnie, korzysta z mode- |; 
mu lub stałego łącza. Nie przej- | 
mują się one tym, że ktoś zobaczy | 


szą się do swoich rozmówców 
w sposób świadczący o braku 
kultury. W internecie pełno jest : 
takich cwaniaków, którzy w prao- | 
dziwym życiu pewnie niewiele ; 
mają do powiedzenia, więc chcąc |; 
się dowartościować, bluzgają na 
swojego internefowego rozmówcę. 
Kawiarnić internetowe nie mają, 
nic, do rzeczy, bo nawet jak 
Rh ma zwykły. modem, to itak ; 
nikt go nie rozpoźnaNie ws, i 


= 


i kolorków, ale przecież i tak naj- 


zabawy. 


Sandman 


z Dębicy 


| zji” 

Cameron : 

* mowa). Mam zresztą wrażenie, 

To prawda — | 
chamstwo, wułgary- - 
zmy i debilizm to 


froepani 


; a wyolbrzymiają ich zalety. Nie 
* gmiewaj się, Skrzeku — jak Ty 
* robisz fo z „Golinem”. 


Masz coś ciekawego do powiedzenia? Jakaś sprawa Cię wkurza? 
Wpadłeś na genialny pomysł? Napisz do nas — „Hyde Park” czeka 
na Ciebie i Twoje opinie! | pamiętaj, wszystkie opublikowane wypo” 
wiedzi nagradzamy grami komputerowymi. Uwaga! Nie zapomnij 
na kopercie dopisać hasło „Hyde park”. Swoje opinie można wy- 
syłać także za pośrednictwem poczty elektronicznej na konto: 
rednacz© sgk.com.pl, koniecznie zatytułowane „Hyde park”. 


| się z Tobą w ocenie „kontrrecen- 
ManJAka (a właściwie : 


„Moim zdaniem” — bo to o tym 


że choć skrytykowałeś jego opinię, 
tak naprawdę pisałeś kompletnie 


chyba różnica, prawda? Niepo- 
trzebne są więc wszystkie twoje 
wywody o biegach, technikach wy- 


Twój wywód na temat uszkodzeń. 
ManJAŁk poddaje w wątpliwość 
całkiem naturalną jest wyjście 


ogromnej prędkości nawet bez 


chodzi, żeby uważać i nie 


To właśnie jest realizm! 


A na koniec chciałbym dodać, 
że bardzo cenię sobie tabelki 
„Moim zdaniem” (brawo, ŚGK!) 
i choć nie zawsze zgadzam się 
z ich treścią, wiem jednak, że 
dzięki nim ostateczna ocena 
jest bardziej obiektywna i nie 
obejmuje tylko opinii zapaleń- 
ców, którzy swoim „ulubień- 
com” z chęcią wybaczają wady, 


Sebulba 


Do napisa- 

| nia tego listu skłoni- 
ła mnie wypowiedź 

| niejakiego Skrzeka 
| z ŚGK 4/01. Autor 
pisze o realizmie 

w „Colinie 2” i jak 


słusznie zauważa, model jazdy 


w grze jest prawie perfekcyjny. Ale 


; przecież to nie wszystko! Otóż 
' mało kto dostrzega w obecnych 


wyścigówkach beznadziejny model 
odwzorowania kraks. Dotyczy to 
również samego „Golina 2”. 


| Owszem, są uszkodzenia karose- 
rii, ale to stanowczo za mało! 
' Ludzie, nawet pancerny: samo- 
; mie na temat. ManJAk nic nie : 
' wspominał o tym, że „niereali- 
; stycznym wydaje się mu przeje- 
; chanie kilkudziesięciu metrów ; 
5 poślizgiem bez redukcji biegów”, 
dostęp; wystarczy komp i mode- ; 
mik albo 5 zł na godzinę w „imter- | 


chód nie wytrzyma uderzenia 
w drzewo czy metalową bandę 


; przy prędkości rzędu 200 km/h! 


Zdaję sobie sprawę, iż taki 


* „Colin 2” dla wielu graczy jest 
tylko że dziwnym wydaje mu się - 
„przejechanie kilkudziesięciu met- 
; rów w bocznym poślizgu bez 
logiczne jest, iż trzeba dać sobie - 
z tym spokój i przerzucić się na ; 
coś innego. Na przykład na ; 
IRC-a, który nie ma może tych : 
wszystkich bajeranckich obrazków 


i tak zbyt trudny, powinno się jed- 
nak udostępniać opcję NAPRAW- 


: DĘ realistycznych uszkodzeń dla 
wyraźnej utraty prędkości”. To : 


tych graczy, którzy pragną zasma- 


; kować prawdziwych doznań. 
* Jako przykład może tu posłużyć 
+ znakomity „Insane” gdzie zderze- 
konywania skrętów itd. Nie do ; 
; końca jasny jest dla mnie także 
ważniejsze jest w tym wszystkim | 
rozmowa. Go najlepsze, jeśli nie : 
podobają Ci się inne IRC-owe ka- 
nały, zakładasz ze znajomymi : 
własny. Wystarczy pomysł i trosz- - 
kę pracy — reklama, bot do_pil- - 
nowania porządku, gdy cię nie ma : 
igotowe. Zero chamstwa i sporo ; 


nia czołowe odwzorowano bard- 


| zo dobrze i choć do pełnego realiz- 
; mu jest jeszcze daleko, to jest fo już 
* jakiś postęp. Innym przykładem 
rzetelność gry, w której „rzeczą i 


może być antyczny już w dzisiej- 


6 szych czasach „Indianapolis 500”. 
z kilku zderzeń czołowych przy : 


W rej grze nawet minimalna 


stłuczka kończyła udział w za- 
uszkodzeń reflektora”. Czyżbyś | 
nie zgadzał się z tym postulatem? 
'1I żadnym wytłumaczeniem jest - 
; fakt, iż w przeciwnym wypadku : 
; jechałoby się po ciemku, czego 
; ponoć programiści chcieli nam 
* dobrodusznie oszczędzić. O to | 

Do Skrzeka | 
(ŚGK | 
4/01). Nie zgadzam : 


wodach. 
Biorąc więc powyższe pod 


| uwagę, nie widzę żadnego powodu, 


dla którego gracze mieliby „rajco- 


; wać się” realizmem obecnych gier 
samochodowych. Do tego brakuje 


im jeszcze baaardzo dużo i myślę, 


; że fo właśnie w tym kierunku fo- 
doprowadzić do takiego stanu! 


winny się teraz rozwijać wyścigówki. 


Redemptor 


Koniec PC? 


Po przeczy- 
taniu listu Jacka 


(ŚGK 4/01) przez 


to niemożliwe... Dlaczego pow- 
stał komputer? Czy ktoś myślał 


włedy o grach? Nie, bo kompute- | 


ry typu PG służyły do pracy, 


anie do zabawy. Gry powstały 


później. Więc jeśli już, to nie . 


| grozi nam upadek PC, tylko... 


A właśnie — co najwyżej gro- 


_ dla PG! Czemu? Rozejrzyjcie się 
sami. Co widzicie? Ja widzę 


| dla nich! Gracze wolą grać na 


konsolach, ponieważ: 


granie, 


b) konsole są o wiele tańsze od | 


komputerów domowych. 


I dlatego — Jacku, nie strasz | 
nas bez powodów, bo gry nie | 
zginą! A to, na czym będziemy | 
nawalać w „HalfLife 12”, to już | 
| kich dystrybutorów gier. Jednym 
a mich były kiepskie instrukcje. 
 Imiestety, nadal grzech ten jest | 
Go do Look- | regułą. 
ing Glass, to nie | 
pierwsza i nie ostat- | 
nia to firma, która | 
upadła! Ich gry były | 
 kładem na oszczędzanie za 
promocja i wysokie | 


inna sprawa... 


Gordon Freeman 


świetne, ale słaba 


ceny zniechęcały! To tak, jakbyś 


akceleratorów? Zastanów Się. 


mi się zachciało. 
Jak można twier- 


dzić, że PQ upada- 


zono dla niego żadnej konkuren- 
cyjnej technologii. Atari i Amiga 


i innowacyjnych gier; tylko zosta- | 
| dy wyparte przez komputery bar- ; 
| dziej uniwersalne, z 
| możliwościami. Poza tym PC to 
nie tylko gry i granie — to rów- 
' mież oprogramowanie i sprzęt. 
| chwilę byłem przera- | 
- żony, lecz szybko otrząsnąłem się 
z szoku. Koniec ery PC? Przecież | 


Nie mam mowy, żeby nagle upa- 
dły Intel, AMD, nVidia itd. 
Zresztą o gry to ty się chłopie nie 


bój. Po pierwsze, zawsze jest | 
; ktoś, kto zechce grać, nie ważne | 
czy w coś oryginalnego — jak chce | 
| grać, to i tak zagra. A po drugie, 
| goście robią na tym taką kasę, że 
| nie ma szans, aby się z tego do- | 
| browolnie wycofali. Może słabsze | 
| firmy upadają, ale nie oznacza | 
| zi nam upadek gier stworzonych | 


to zaraz globalnego kryzysu. 


(Przecież albo firma zostaje 
| wykupiona przez jakąś większą | 
zatłoczony rynek konsol i gier | 


organizację (wychodzi jej to na 


absolutnie nie ma o Co. 


De-Instrukcja 


Dawno, daw- 


kilka grzechów pols- 


Trzeba przyznać, że w nie- 
których przypadkach poczyna- 
nia dystrybutorów sięgają absur- 
du. Dobrym, a raczej ztym przy- 


wszelką cenę jest polskie wydanie 


gry „Starship Troopers”. Na pu- 
zapytał po tym, kiedy 3Dfx : 


zbankrutowało: czy to już koniec - 


dełko z wersją anglojęzyczną 
naklejono ordynarną kserokopię 


; zkrótkim opisem gry oraz na- 
* jest angielska wersja gry oraz 

Ha, ka! Jac- 

ku, po przeczytaniu ; 
Twojego listu śmiać ; 


lepkę informującą, że wewnątrz 


angielska instrukcja i polska 
wersja... opisu uruchomienia. 
Natomiast przykładem ogól- 


| mego i denerwującego niechlujst- 
| wa jest niestety („niestety”, bo to 
jedna z moich ulubionych gier) 

ją? Człowieku, prze- | 
cież większość Świata „chodzi” na | 
tym sprzęcie! Na razie nie stwor- | 


opis do „Skoguna”. Wszystkie 
ilustracje są szare, co utrudnia 
zapoznanie się z opcjami gry; 


w opisie wskaźników czynności 
; pominięto jedną z ikon opisują- 
upadły nie przez brak świeżych | 


cych stan jednostek «w trakcie 


większymi | 


' „Homeworld”, 


TRYBUNA 


bitwy (ukrycie się wśród drzew); 
wspomniano tylko o niektórych 


funkcjach ikon na pasku ikon; : 
' ana stronie TI. opisano nieist- ; 
niejącą możliwość wyłączenia | 
; „tła roślinnego” (w rzeczywis- 
| tości chodzi o pozbycie się zwie- 
| rząt — najwyraźniej pomylono 
| faunę z florą!). O innych błędach 
| i brakach zamilczę, bo zbyt lubi, 


„Skoguna”. Za to dla sprawie. 
dliwości dodam, iż do gry za 


| łączono drzewo technologiczne 
| w kolorze oraz kartę komend, co i 


się chwali. 
Z kolei przykładem catkowi- 
tego niewypału jest instrukcja do 


ackiego (ponad 50% książeczki), 


mentów dokumentacji elektron- 


| icznej oraz opisu klawiszologii. 
więc stary — nie histeryzuj, bo | 


sku i na płycie. 
Nie będę już opisywał kolej- 


Moda 


64-920 PIŁA PI.Z; 


| kumentacji. A może warto o tym 


pomyśleć? 
Piotr 


Nałóg czy 
przyjemność? 


Jeśli ktoś uważa, 
że jest nałogowym 
graczem inie może 
wyrwać się z nałogu, to mam dla 
niego lekarstwo. Sposób jest bard- 
zo prosty. Oto on: 

Po pierwsze, należy skopać 


sobie przez przypadek system, a 
jeszcze lepiej płytę główną. Po 
będąca dość | 
dziwnym zlepkiem dzieła liter- | 


drugie, trzeba zawieść komputer 
do jakiegoś kiepskiego fachowca, 


| który dopiero po dwóch tygod- 
| łumaczenia (niepełnego!) frag- | 
| dobre), albo pracownicy prze- | i 
| chodzą do innych stajni. Tak 

a) łatwiej się je obsługuje, gdyż 
| pad został specjalnie zaproje- | 
ktowany do kształtu dłoni ; 
ido jedynego celu, jakim jest 


niach zabiera się za sprzęt, bo 


5 podobno nie miał czasu, a na- 
| stępnie czekać około pięć tygodni 
Pełna instrukcja jest, ale wbrew | 
| napisowi na pudelku, po angiel- 


na. nową płytę, bo na giełdzie nie 


| ma nic ciekawego, w sklepach 
| komputerowych takich modeli 
| | już nie sprzedają, a komis, w któ- 
| mych knotów, powiem tylko, że | 
| chyba nie po to wydajemy kilka- | 
| dziesiąt lub kilkaset złotych, aby | 
| później — zamiast koncentrować 
no temu w jednym z nu- | 
merów ŚGK opisano | 


rym, była taka płyta, sprzedał ją 


, przed kwadransem. 


I gdy wreszcie po około dwóch 


| miesiącach odzyskacie swoje zło- 
się na rozgrywce — szukać opisów | 
| w sieci lub prasie, albo samemu | 
| śmudnie odkrywać możliwości 
| gry. Jak dla mnie, jest to obu- 
| rzające. Szkoda przy tym, że | 
w recenzjach gier prawie nigdy |; 
| mie wspomina się o jakości do- . 


my, to tak będziecie mieli tego 
wszystkiego dosyć, że nie będzie 


| wam się chciało w nic zagrać. 


Kasjusz 


rubrykę prowadzi: 
Piotr Pieńkowski 


tel./fax. 214-93-93 
Tel. 215-51-99 
ciezbę 


JOYSTICKI KONSOLE ( 


KOMPUTERY 


TRYBUNA 


pPoriągeny | 


czan 


UT = z; 
POOR ANZZATRYE CZE 


rudno być bogiem 
to tytuł znakomitej 
powieści SF autor- 
stwa braci Strugac- 
kich. Dziś tego ro- 
dzaju ambitne dzieła nie są już w ce- 
nie, ale dla mnie książka ta miała 
i wciąż ma szczególne znaczenie. A to 
dlatego, że to właśnie przy jej lekturze 
uświadomiłem sobie po raz pierwszy 
w życiu, że bycie bogiem to wcale nie 
przywilej, tylko obowiązek i że jest to 
tym trudniejsze, im ktoś się bardziej 
stara. Oczywiście, nie mam tu na 
myśli prawdziwego Boga (Strugaccy 
zresztą też o nim nie pisali), ale kogoś, 
kto w stosunku do innych pełni tę 
funkcję niejako zastępczo. Właśnie 
dlatego prawda ta przekłada się także 
na bycie rodzicem, nauczycielem, sze- 
fem — ale w przypadku „udawania” 
istoty nadprzyrodzonej jest chyba naj- 
ciekawsza i najgłębsza. Co zabawne, 
przekonałem się o tym dopiero teraz, 
grając w „Black 8. White”. 
Jeśli istnieje ktoś taki, kto nie wie, 
co to za gra, to niech cofnie się o 
parędziesiąt stron i zajrzy do naszej 
recenzji. Ja powiem tylko, że czegoś 
takiego oczy moje jeszcze nie widziały. 
Owszem, wcześniej był „Dungeon 
Keeper”, a jeszcze wcześniej „Popu- 
lous”, ale dopiero „Black 8. White” 
daje nam, graczom, wszystkie te 
możliwości, które „prawdziwy” bóg 
mieć powinien. Zafascynowany bo- 
gactwem i nowatorstwem gry, zarwa- 
łem już nawet kilka nocek pod rząd, 
nie mogąc oderwać się od monitora, 
co mi się już dawno nie zdarzyło 
(kwartał? pół roku?). Przyznam się 
zresztą, że podczas pierwszego podej- 
ścia doznałem porażki, bowiem źle 
pokierowałem swoim chowańcem 
i w kółko przesadzał on drzewa, a dla 
zabawy rzucał ludźmi niczym piłką. 
Boska porażka. Z początku fakt ten 
mnie zmartwił — rany, na kogo wycho- 
wam swoje dzieci, pomyślałem. Po- 
tem jednak przypomniałem sobie, że 
to tylko gra komputerowa i fakt, że 
odniosłem klęskę wychowawczą 
w wirtualnym świecie wcale nie musi 
oznaczać, że taka sama klęska czeka 


mnie w świecie realnym. Choć, jak się 
tak poważnie zastanowić, to nie do 
końca jest to prawda... 

No właśnie, bo przecież gry 
komputerowe, oferując nam interakty- 
wność, zmuszają nas do nieustanne- 
go podejmowania decyzji, zaś jakikol- 
wiek nasz wybór dla każdego z nas 
jest charakterystyczny i w pewnym 
sensie stały. Ergo — gry pokazują nam, 
kim naprawdę jesteśmy. Choleryk 
w strategiach zawsze będzie rzucał 
wszystkie swoje wojska do ataku, 
jeszcze zanim dobrze rozpozna teren, 
zaś flegmatyk najpierw się dobrze 
okopie i uzupełni stan osobowy armii, 
zanim ruszy do natarcia (jeśli w ogóle 
kiedykolwiek ruszy). Oczywiście, za- 
sada ta obowiązuje tylko wtedy, kiedy 
„Nie oszukujemy”, czyli kiedy jesteś- 
my sobą. Bo przecież czasem można 
udawać kogoś innego. Problem jed- 
nak w tym, że jeśli gra jest wystarcza- 
jąco długa i bogata w możliwości, 
udawać jest trudno i prędzej czy 
później wyjdzie szydło z worka. W moim 
przypadku, wygląda to tak, że na po- 
czątku każdego rolpleja staram się nie 
szczędzić pieniędzy na nowe bronie 
i czary, ale kiedy kończę grę, okazuje 
się, że ani jednego, ani drugiego za 
wiele w plecaku nie mam, za to w for- 
sie mógłbym się tarzać — wszystko 
zaś dlatego, że z natury jestem, wstyd 
przyznać, nieco pazerny. Inna moja 
cecha, nieopanowana ciekawość (dla 
jednych wada, dla innych zaleta), 
sprawia że maniakalnie realizuję 
wszystkie questy i zaglądam do 
wszystkich kątów podczas gry, nawet 
jeśli nie jest to konieczne dla rozwoju 
fabuły. Do tego chorobliwa ambicja 
nie pozwala mi wybrać niższego po- 
ziomu trudności, jak „normal”, a naj- 
częściej jest to coś znacznie powyżej 
przeciętnej — i w rezultacie gram 
długo iz mozołem. Na szczęście, 
także z ogromną przyjemnością. 

Oczywiście, mógłbym zdobyć się 
na inny styl gry, ale jak już pisałem, 
czasem trudno udawać kogoś, kim się 
nie jest. Oczywiście, nie odnosi się to 
do wszystkich gier jak leci. Nie sądzę, 
aby ktoś obnażył swoje przywary pod- 


+ 


me-world”, to coś zupełnie innego = |. 
tutaj niejeden gracz zapewne stwier- | 1 
dził, że jego prawdziwa natura miała 
spory wpływ na charakter rozgrywk - ka | 


| 


Z grubsza więc mówiąc, najczęści 
kłopot sprawiają nam gry posiadające 
odpowiednio dużą ilość wyborów, 
czyli takie, których nie obejmujemy | 
w całości. Jakie to gry, nietrudno 
zgadnąć — strategie i rolpleje. No 
ijeszcze strzelanki FPP, koniecznie 
w opcji multiplayer. Ale to już z zupeł- 
nie innego powodu — tego miano- | 
wicie, że tutaj nie mamy czasu kogoś _|eq 
udawać. s ccm 
Żeby zaś być do końca precyzyj- 
nym, należy jeszcze dodać, iż ważnym m 
warunkiem jest utożsamienie się z grą. 5 
Jeśli zasady, jakie w niej obowiązują, | „| 
są dla nas obce lub wręczaałęci j a 
walne, łatwiej nam jest sprawdzić „co |) 
by było, gdybym był kimśinoym= Dia | 
mnie na przykład świat w „Planescape [| 
Torment" był tak dziwny i nierealny, że. Ę 
bez trudu udawałem złego, ale już [4 
„Black 8 White” nie posiadategopier- | | 
wiastka obcości i kiedy gram, jestem M 
sobą. du PE E4. : 
Dlatego, prawdę mówiąc, nie jest 
tak, że kompletnie ignoruję moją po- | * 
rażkę przy pierwszym podejściu do tej - 
boskiej gry. Gdzieś w głębi coś tam a 
mnie zakłuło i stwierdziłem, że muszę Je 
koniecznie spróbować jeszcze | A 
początku, sprawdzając, czy aby na- 
prawdę jestem takim złym bogiem, | | 
a raczej złym wychowawcą, bo do te- | 
go to się sprowadza. Co ważne, teraz | 
porządnie się przygotowałen | Prze- | 
czytałem dwa razy instrukcję, wymie- 
niłem doświadczenia z innymi red. 
cyjnymi bogami, a kiedy rozpoczął 
rozgrywkę, od pierwszych a A 
uważałem na to, co robię. Co z tego 
wyniknie, sam nie wiem. Na razie idz 
mi dobrze, choć mój doi 


wyraźniej nie rozumie, że nie należy 


próbować jeść wszystkiego, co się na- | a 
winie pod rękę. Ale to przecież drob- | * 


nostka — żeby mieć tylko takie proble=" [Am 
my wychowawcze w prawdziwym życiu. | 
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Nikt nie jest tak żywotnie zaintereso- 
wany dobrym połączeniem sieciowym, 
jak gracze grający przez internet w strze- 
lanki. O podstawowych metodach re- 
dukcji pinga pisałem miesiąc temu, teraz 


chciałbym temat nieznacznie (ze wzglę- . 


du na objętość artykułu) rozszerzyć. 
Istotną rzeczą przy połączeniu mo- 
demowym jest... ograniczenie jego szyb- 
kości. Powinna być ona dobrana opty- 
malnie, tak, aby łącze nie było zapychane 
nadmiarowymi pakietami ani też aby nie 
pojawiały się w nim „dziury”. W samym 
systemie operacyjnym naturalnie ustala- 
my maksymalną prędkość dla mode- 
mu (115200 w „Panel sierowania/Mode- 
my/Właściwości/Maksymalna szybkość”). 
Teraz pora dopasować połączenie do 
serwera. Operację tę można przepro- 
wadzić kilkoma metodami. Pierwsza to 
odpowiedni ciąg inicjujący modem. Ciągi 
takie, odpowiednie dla danego typu mode- 
mu, można znaleźć na przykład na stronie 
http://www.spy.net/-dustin/modem/. 
Osobiście bardziej polecałbym dobra- 
nie szybkości połączenia bezpośrednio 
w grze, o ile jest to możliwe. Mamy 
wówczas pewność, że szybkość połą- 
czenia nie zostanie zmieniona podczas 
uruchamiania gry. Przykładowo w Unreal 
Tournament wystarczy po zalogowaniu 
na serwer wcisnąć klawisz Fó. W wyś- 
wiełlanych parametrach można zoba- 
czyć między innymi, ile bajtów w ciągu 
sekundy dociera do naszego komputera 
i ile jest z niego wysyłanych. Wpisując 
w konscli polecenie: netspeed 3000 ogra- 
niczamy maksymalną liczbę bajtów do 
3000 na sekundę. Generalna zasada 
jest taka, że należy podać tu wartość 
o ok. 500-1000 większą od maksymalnej 
zaobserwowarej liczby bajtów otrzyma- 
nych/wysłanych w ciągu sekundy. Jeśli 
otrzymujemy np. 2500 bajtów, wpiszmy 


3500. Dobór wartości musi być jednak 
przeprowadzony indywidualnie. Podob- 
ne mechanizmy działają w innych grach. 

Wspomniałem o systemie operacyj- 
nym. Tu możemy spróbować dwóch me- 
tod. Pierwsza polega na instalowaniu 
najnowszych uzupełnień systemu opera- 
cyjnego dostarczanych przez producen- 
ta. Z reguły owe patche poprawiają ja- 
kość połączenia, gdyż usuwają błędy 
i optymalizują kod sieciowy. Drugim ele- 
mentem, którego zmiana w systemie mo- 
że być istotna, jest pamięć wirtualna. 
Aby system nie przydzielał jej auto- 
matycznie w czasie gry (laggg!), lepiej 
usłalić jej stały rozmiar, korzystając z op- 
cji „Panel sterowania/System/Wydaj- 
ność/Pamięć wirtualna”. 

Tyłe odnośnie zabawy sprzętem i opro- 
gramowaniem. Na koniec mała dygre- 
sja, która — mam nadzieję — pozwoli 
wyjaśnić wiele wyników i uzmysłowi 
graczom, że do pojedynków interneto- 
wych na obecnym etapie rozwoju tech- 
nologicznego należy podchodzić bard- 
zo swobodnie. 

W strzelankach 3D istotny jest czas 
reakcji — stąd w potocznej świadomości 
taka rola pinga. Ping ten jest rozumiany 
przez graczy znacznie szerzej, niż ma 
to miejsce w terminologii sieciowej — to 
czas, w jakim gracz dostaje informację 
z serwera. Na czas ten ma wpływ sam 
serwer, połączenie sieciowe (którego 
jednym z elementów jest rzeczywisty ping) 
oraz nasz komputer. | tu się zaczyna za- 
bawa, bowiem o ile „sieciowy” ping jest 
od nas w znacznej części niezależny, to 
można obniżyć „graczowego” pinga nie 
zmieniając nic w parametrach sieciowych 
ani modemie! Zobaczmy dwóch graczy: 

Próg świadomej reakcji człowieka 
wynosi ok. 0,16 sekundy. Gracz z pin- 
giem 60 otrzymuje informację z serwera 


Ping (sieciowy) [ms] 60 160 
Minimalna eż 


odświeżania obrazu [fps] _ 40 15 


1000/60 = ok. 16 razy na sekundę, 
gracz z pingiem 160 — zaledwie 6 razy! 
Wyobraźmy sobie zatem, że obaj gra- 
cze idealnie jednocześnie — z punktu wi- 
dzenia serwera — wbiegają do tego sa- 
mego pokoju. Co się dzieje? Serwer już 
wie, że obaj gracze wbiegli razem, za- 
tem wysyła do obu pakiety. Gracz I otrzy- 
muje pakiet po 0,060 sekundy, układ gra- 
ficzny wyświełła obraz po 1/40 sekun- 
dy, a więc po 0,025 s. Zatem gracz 
| zobaczy przeciwnika wchodzącego do 
pokoju już po 0,085 sekundy. Czas re- 
akcji człowieka wynosi, jak wspomniałem, 
0,16 s, więc załóżmy, że po 0,245 s 
komputer wysyła do serwera informację 
o strzale. Informacja dociera do serw- 
era po upływie 0,27 sekundy od czasu 
wysłania przez serwer pierwszego paki- 
etu. A drugi gracz? Liczymy: połączenie 
0,16 s, wyświetlenie 0,07 s, kolejne po- 
łączenie 0,16 s. Razem... 0,39 sekun- 
dy!!! Dla serwera gracz Il nie żyje od 
prawie 0,13 sekundy! A przecież warunki 
początkowe były identyczne! 

Owe 0,13 sekundy to prawie czas 
reakcji świadomej człowieka. Nie dziwmy 
się więc, że grając nawet ze stosunkowo 
dobrym pingiem (160), lecz na prze- 
cięłnym sprzęcie, nie mamy żadnych szans 
z graczem na dobrym łączu i w miarę 
dobrym komputerze. Inna sprawa, że wy- 
mieniając komputer na szybszy (przede 
wszystkim jeśli chodzi o grafikę), możemy 
obniżyć „ping” gracza nawet o 40 — jak 
widać na powyższym przykładzie 
(0,070 s- 0,025 s) — choć ping „sieciowy” 


pozostanie bez zmian. 


Wależy odpowiedzieć na. 
pytanie: Co odróżnia 3 
tytułowych bohaterów _ 
*" od'zwykłych ludzi, wśród 

Błórych muszą żyć? 


| Wiele ostatnimi czasy ślebść : 

w przekazach medialnych o amery- " 
kańskich planach stworzenia systemu "= 
mającego zabezpieczyć terytorium Stanów 
| Zjednoczonych przed atakiem rakietowym z czy- 
jejkolwiek strony. Również sprzeciwiająca się 
tym planom Rosja podjęła polityczne kroki, 
w odpowiedzi na zamiary władz amerykańskich, 
| zmierzając do zainteresowania państw europej- 
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skich własną propozycją, polega- 

; jącą na stworzeniu wokół najbar- 

dziej zagrożonych atakiem rakietowym 
obszarów kontynentu euroazjatyckiego swois- 
tej tarczy ochronnej. Ale zostawiając na boku 
polityczny wymiar całego zamieszania, zwróć- 
my uwagę na aspekt militarny tego przedsię- | 
wzięcia oraz związane z nim sposoby przeciw- | 
stawiania się broni rakietowej. 
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Pojedynek tytanów NOWINKI 


Wreszcie zawirowania związane z wy- 
Prawdę mówiąc, jestem pełen podziwu. dla twórców serii (| daniem „Pool of Radiance 2* się skoń- 


«6 SEE - B 66 H czyły, choć w naszym kraju rzecz jest 
„Fallout”. Wcześniej sądziłem, że „Baldursy” bezwzględnie są jatetns! ie do Kofca wyjaśńicta: Kle 


numerem jeden w RPG, ale teraz, po wydaniu „Fallout Tactics", f) po kolei. Po tym, jak Mattel Interactive 


nie jestem już tego taki pewien. zrezygnował z większości swoich pro- 
jektów, w tym także z gier SSI, wydanie 
„PoR2” stanęło pod znakiem zapytania. 
Na szczęście, w naszej branży rzadko coś 
się marnuje, a już na pewno nie wtedy, 
kiedy prace są tak zaawansowane. Dziś 
można już ogłosić pewną na 100% wia- 
domość, iż SSI przeszło pod sztandary 
firmy Ubi Soft i „PoR2* wkrótce ujrzy 
światło dzienne. Niestety, w Polsce spra- 
wa nie wygląda tak różowo, bowiem Mat- 
tel to był Play it, zaś Ubi Soft to LEM. 
Pytanie więc, która z tych firm osta- 
tecznie wyda „PoR2” w Polsce i czy w ogó: 
le wyda? Jak na razie mamy pata. 


00 0 


A oto co jeszcze nas czeka: Anachro- 


76 1 nox (Eidos), Eon (Neo Games), Gothic 

) (Egmont), Harn: Bloodline (Electronic 

) ak ' Arts), Legends of the Blademasters (Rip- 

©. jg r) cord), Legends of Might £ Magic (3D0), 

% Eg Magic 8 Mayhem 2 (Virgine), Morrowind 
"5 K Z, (Bethesda), Neverwinter Nights (Inter- 
ną s play), Shadows of Reality (Nevolution), 

i * u E” Siege of Avalan (Digital Tome), Summo- 


ner (THQ), Technomage (Infogrames), 
Trone of Darkness (Sierra), Two Worlds 
(TopWare). 

I z pewnością nie jest to pełna lista. 


KONKURS RPG 


Pytanie konkursowe: 

Jak nazywa się organizacja do wal- 
ki z terroryzmem, w której pracuje głów- 
FR ny bohater gry „Deus Ex"? 


! | | W odpowiedzi wystarczy podać skrót. 
Listy prosimy nadsyłać na adres redakcji, 
koniecznie z kuponem konkursowym 
i dopiskiem „Tawerna”, do dnia 31 maja 
2001 r. Wśród uczestników konkursu 
/A rr rozlosujemy trzy gry komputerowe z ga- 


% nku RPG. 
> p, AJ X: tunku RPG 


u 


UESZAE Kohkur Ś 


KJ © © 
w Kranie Czarów zo 


3.W jaki sposób Alicja 
dostała się do Krainy Czarów ? 


(0 Przedstaw dowolną techniką 
tytułową Krainę Czarów. 


> | 
" FE Wśród wszysikieh prawidłowych 
odpowiedzi oraz nadesłanych 
prae rezlesujemy: 
10 gier „Alicja w Krainie Czarów” 
10 gier „Kapitan Pazur” 
10 gier „Silkolene Honda Motocross GP” 
0 oryginalnych koszulek 


race oraz odpowiedzi prosimy kierować na adres: Techland, ul. Żółkiewskiego 3, 63-400 Ostrów Wlkp. Z dopiskiem - „ALICJA” 
ALICJA W KRAINIE CZARÓW R KAPITAN PAZUR e HON OTOCROSS GP ORGINALNA KOSZULKA 
A liicją w ku ARES ulimedi j: Czadowy ki roli zwariowane eali świe! malactaRE. 
NB OROENAU ta 1 


że Wyłączna dystrybucja , INFULINIA: 
techland oraz polska wersja językowa WWW niand.com.pl tel. 062 73 72 746 


Chcesz poznać 
prawdziwegoó?maniaka? 


a " a 
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OBRYCH KSIEGARNIACH 


Przygody bry- 
tyjskiego pułkow- 
nika, który po- 
trafił zjednoczyć 
zwaśnione _ ple- 
miona Beduinów 
i poprowadzić je 
przeciwko Turkom 
(akcja dzieje się 
podczas | Wojny 
————-—_—_—-_—_-_-_-_*|_ Światowej), to od 
dawna klasyka światowego kina. D. Lean po 
„Moście na rzecze Kwai” zrealizował kolej- 
ne epickie widowisko i ponownie odniósł 
oszałamiający sukces. Kasowy przebój zdo- 
był 7 Oscarów (w tym dla najlepszego filmu), 
potwierdził gwiazdorską pozycję reżysera 
i aktorów oraz wykreował m. in. O. Shariffa. 
I choć historycy do dziś spierają się co do 
postaci Lawrence'a i jego roli w wydarze- 
niach na Bliskim Wschodzie, opowieść 
Leana mimo upływu lat nic nie straciła na 
swej wiarygodności. 

„Lawrence z Arabii" na DVD jest kolej- 
nym starannie wydanym klasykiem. Na dwóch 
płytach umieszczono cały film (dodano usu- 
nięte wcześniej sceny), z panoramicznym 
obrazem i odnowionym dźwiękiem (Dolby 


Rino Gracza 


nich znalazło się m. in. aż 6 filmów doku- 
mentalnych związanych z dziełem Leana, 
mapy z opisem działalności pułkownika 
i rozmowa ze $. Spielbergiem (fanem filmu). 
Szkoda tylko, że sam film znalazł się na 
dwóch płytach zamiast na jednej plus do- 
datki na drugiej. Zabrakło też wyodrębnionej 


ścieżki muzycznej (nagrodzonej Oscarem). 


Reżyseria: David Lean 
Obsada: Peter O'Toole, Alec Guinness, Omar 
Sharif, Anthony Quinn, Jack Hawkins i inni 
Dystrybucja: Warner Columbia TriStar Home 
Video 
Typ obrazu: 2,35:1 
Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie 
napisy) 
Dodatki (obie płyty): dostęp do scen, 
zwiastun kinowy, film dokumentalny 
o realizacji filmu, rozmowa ze 5. Spiel 
bergiem, reportaż „Wiatr, piasek 
i gwiazda” oraz „Nowojorska premie- 
ra”, kampanie reklamowe związane 
z filmem, reportaż „W poszukiwaniu 
Lawrence'a”, reportaż „Wielbłądy akto- 
rami”, reportaż „Romans z Arabii”, 
biografie twórców i aktorów, mapy 
— podróż z Lawrencem, opcje DVD-ROM 
(link do strony internetowej, archiwa 
z Arabii). 


FILM 
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JAK UGRYŹĆ 10 MILIONÓW 


Producentem tej komedii sensacyjnej jest Bruce Willis, który 
zachwycony scenariuszem postanowił zagrać główną rolę. Zale- 
żało mu tak bardzo, że zrezygnował ze swej zwyczajowej, oczy- 
wiście bardzo wysokiej gaży. Miał też wyczucie co do reżysera 
i reszty obsady. J. Lynn (m. in. „Mój kuzyn Vinny”) świelnie poradził 
sobie na planie z gwiazdami. Perypetie przyjaźni ciapowałtego 
dentysty z równie sympatycznym płatnym mordercą na przemian 


Reżyseria: Jonathan Lynn 
Obsada: Bruce Willis, 
Matthew Perry, Natasha Henstridge, Roseanna 
Arquette i inni 

Dystrybucja: Vision Film Distribution 

Typ obrazu: 16:1 

Dźwięk: Dolby Digital 5.1 (polskie napisy) 

Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, wywiady 
2 uktorami I reżyserem, informacje o filmie, sylwetki 
aktorów i twórców, dokument o realizacji filmu, 

inne DVD Visionu 


KRUK 3: ZBAWIENIE 


bawią i wprowadzają w zaskoczenie 
w miarę rozwoju niezwykle zawiłej sensa- 
cyjnej intrygi, zaś duet B. Willis i M. Perry 
jest równie dobry, jak sam scenariusz. 
„Jak ugryźć ..." na DVD prezentuje 
się bardzo dobrze. Solidny obraz i dźwięk 
pozwala w pełni docenić jakość filmu 
Lynna. Dodatki zwyczajem Visionu są słan- 
dardowe. Po obejrzeniu filmu warto zoba- 
czyć materiał z realizacji i posłuchać komen- 
łarza reżysera. Brak tylko gagów z planu, 
wszyscy na nim zebrani bawili się 
zapewne znakomicie. 


„Kruk” w reżyserii A. Proyasa od samej premiery był prawdziwą sensacją sezonu i to 


nie tylko z powodu zagadkowej śmierci odtwórcy głównej roli (notabene syna Bruce'a Lee). 


Efektem sukcesu kasowego była część druga wyświetlana 
w kinach dwa lata później, niestety, już nie tak dobra i zyskow- 
na. Ale na tym nie koniec — producenci w dalszym ciągu pró- 
bują wycisnąć z pomysłu, ile się da. Dowodem tego jest „Zba- 
wienie”, trzecia cześć cyklu opowiadająca historię straconego 


Digital 5.1) oraz sporo dodatków. Wśród : 


na krześle elektrycznym młodzieńca, który 
powraca zza grobu, by zemścić się na praw- 
dziwych oprawcach swojej dziewczyny. 

*_ Film jest tylko rzetelnie zrealizowanym 
thrillerem, który pomimo niezłych efektów 
specjalnych w żaden sposób nawet nie jest 
w stanie dorównać jakości pierwowzoru. 
Edycja DVD niestety również rozczarowuje. 
Obraz jest dobrej jakości, ale zaledwie dwu- 
kanałowy dźwięk to zdecydowanie za ma- 
ło. Braków nie rekompensują też dodatki, 


Reżyseria: Bharat 
Nallori 

Obsada: Kirsten 
Dunst, Eric 
Mabivs, Fred 
Ward i inni 
Dystrybucja: Syrena Entertainment Group 

Typ obrazu: 4:3 

Dźwięk: Dolby Digital 2.0 (polskie napisy i lektor) 
Dodatki: dostęp do scen, zwiastun kinowy, biografie 
aktorów i twórców, informacje o realizacji, teledysk 


których jest tu jak na lekarstwo. 


c=» gaj 


SIEDEM 


„Siedem” to jeden z najgłośniejszych thrillerów ostatnich 
lat, w którym para detektywów (nowicjusz i doświadczony poli- 
cjant) tropi seryjnego mordercę odwołującego się w swoich zbrod- 
niach do siedmiu grzechów głównych. Film Davida Finchera 
(„Obcy 3*, „Podziemny krąg”) bardzo szybko zdobył sobie miano 
kultowego i to bynajmniej nie na wyrost. Znakomity, trzymający 
w napięciu aż do końca scenariusz, utrzymane w surowym klima- 

cie, mroczne zdjęcia i rzetelne aktorstwo oraz talent 


Reżyseria: _ reżysera — wszystko to dało znakomite rezultaty. 

David Fincher Mimo sprzecznych reakcji krytyki i widzów, po 
Obsada: Brat Pitt, Morgon Freeman, obejrzeniu „Siedem” mało kto pozostaje obojętnym. 
Gwyneth Partlow, Kevin Spacey i inni Wydanie DVD to drugi po „Patriocie” dysk 
Dystrybucja: IMP Home Video IMP. Wydano go starannie, z anamorficznym 
Maca 5.1 (polskie napisy) obrazem i dźwiękiem Dolby Digital 5.1. Jeśli 
Dodatki: dostęp do steą 'syłwetki dodamy do tego interesujący zestaw dodatków 


aktorów i twórców, sceny niewykorzys- 
„tane, 5 zwiastunów telewizyjnych, film 
dokumentalny o realizacji z wywiadami z 
reżyserem i aktorami, zwiastun kinowy. 


(niewykorzystane sceny, kilka zwiastunów i mate- 
riał o realizacji), jest niemal pewne, że spora 
grupa fanów postawi dysk z filmem na domowej 
półce. Ciekawe tylko, czy i na nasz rynek trafi 
specjalna, dwupłytowa wersja filmu. 


WRÓG U BRAM 


Do dziś Hidsoyyci i powefna "a 
wości toczą zażarte dysputy dotyczące 
szczegółów bitwy o Stalingrad. Nie ma 
natomiast wątpliwości, że było to jedno 
z najkrwawszych starć II Wojny Świa- 
towej (straty po obu stronach sięgnęły 
prawie 2 mln żołnierzy) i jedno z de- 
cydujących o losach niemieckiego blitz- 
kriegu. 

„Wróg u bram” bynajmniej nie pró- 
buje rekonstruować wielomiesięcznej 
bitwy. W filmie na tle krwawych walk 
śledzimy historię pojedynku dwóch snaj- 
perów. Pasterz z Uralu, Wasilij Zajcew, 
dzięki swym nieprzeciętnym umiejętnoś- 


ciom strzeleckim szybko 
zosłaje wykreowany przez 
oficera politycznego Daniło- 
wa na bohatera narodowego. 
Sława Zajcewa, podnoszą- 
ca morale obrońców miasta, 
wywoła odzew po drugiej 
stronie. Jego adwersarzem 
waj arystokrata — płk. Koenig. Oby- 
dwu reprezentują odmienne style walki, 
właściwe dla armii, w których służą. Na 
drugim planie pojawi się rywalizacja 
Zajcewa z Daniłowem o względy pięk- 
nej Tanii i polityczna misja Chruszczowa 
(wątek wpływu NKWD i władz na sy- 
tuację armii radzieckiej w trakcie wojny). 

„Wróg u bram” to najdroższa pro- 
dukcja w historii europejskiego kina. Re- 
żyserem został Jean Jacques Annaud, 
jeden z najciekawszych twórców euro- 
pejskiego kina. Autor „Imienia róży” 
i „Walki o ogień” napisał scena- 
riusz wraz z Alain'em Godardem 
na podstawie książki Williama 
Craiga. Przez kilka lat wspólnie * 
próbowali skonfrontować informacje 
ze źródłami historycznymi, ale tylko 
postać Zajcewa znalazła w nich 
potwierdzenie. Pozostałe postacie 
są najprawdopodobniej fikcyjne. Pra- 
wie 100 milionowy budżet wydano 
m. in. na jak najwierniejsze przed- 
stawienie miejsca walk (rekonstruk- 


MISS AGENT —— 


To film jednej gwiazdy. Sandra 


Bullock (m. in. „Speed”, „28 dni”, „Ja cię 
kocham, a ty Spisz”) jest jego producent- 


ką i odtwórczy- 
nią tytułowej roli. 
Gra agentkę FBI, 
która z brzyd- 
kiego kaczątka 
przeistacza się 
w atrakcyjną kan- 
dydatkę do tytu- 
łu Miss Ameryki. 
W przebraniu ma 
czuwać nad bezpieczeństwem pozosta- 
łych uczestniczek konkursu i ująć „Oby- 
watela”, groźnego terrorystę, który grozi 
zamachem w trakcie imprezy... 

„Miss Agent” jest sympatyczną ko- 
medią sensacyjną, której reżyserem jest 
Donald Petrie (twórca m. in. „Zgryź- 
liwych tetryków” i „Mojego przyjaciela, 


BA. ZAMIUŃ 


cja Stalingradu zajęła 5 miesięcy) oraz 
zebranie i wykonanie tysięcy rekwizytów 
(chodby 17 tys. mundurów). Na planie wokół 
gwiazd tej miary, co E. Harris („Głębia”), 
J. Law („Utalentowany Pan Ripley”) czy 
J. Fiennes („Zakochany Szekspir”), zgro- 
madzono setki statystów. 

Annaud po raz kolejny zrealizował 
bardzo dobry film. Nie próbuje w nim 
wyjaśniać fenomenalnej wręcz determi- 
nacji obrońców miasta czy powodów 
klęski armii niemieckiej. Niemniej kreśli 
sugestywny obraz zderzenia różnych lu- 
dzi w obliczu wojny. Miłośnicy wojenne- 
go kina nie powinni przegapić „Wroga 
u bram”. Premiera już 20 kwietnia. 


Reżyseria: Jean Jacques Annaud 
Obsada: Jude Law, Ed Harris, 
Joseph Fiennes, Rachel Weisz, 
Bob Hoskins i inni 


* Dystrybucja: UIP - ITI 


WCIEJCLILICNE 
Sandra Bullock jak 
zwykle jest urocza 
i zabawna, ana pla- 
nie spotkała m. in. 
] M. Caine'a (, 

regułom”) i C. Bergen 
(serial „M. Brown”). Na ekrany kin film 
trafi 27 kwietnia. 


Reżyseria: Donald Petrie 


„Obsada: Sandra Bullock, Michael Caine, 


Candice Bergen i inni 
Dystrybucja: Warner.-Bros Poland 


F KUPON 


| LAWRENCE Z ARABII 


KONKURSOWY 


KONKURS! 


Pytanie konkursowe: 
W jakich kategoriach 


TriStar Home Video, 
Vision I Syrena 
Entertainment Group. 
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Drzwi numer trzy, Potick 0'Leary um. £.i D. Wojiczokowie, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 


Lancelot znad Renu, Jerzy Grundkowski, wyd. Solar, Osztyn 200] 


Obłąkani, Brodley Denton, tłum. Spólny, wyd. Zysk i S-ka, Poznań 2000 r. 


Oko na niebie, Philip K. Dick, tłum. paz Mioduszewicz, wyd. Amber, Warszawa 2001 r. 
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ak Games Workshop to gry bitewne — w ten sposób 
kojarzy wspomnianą firmę znaczna większość mi- 
łośników rozrywki „bez prądu”. Rolpleje twórcy 
figurkowych hitów przestali tworzyć dawno, 
aw karcianki nie bawili się nigdy (poza 
„ jednym żartobliwym produktem, 
j który zasadami przypominał starą, 
dobrą „wojnę”), nie dziwota zatem, że 
dobre parę lat temu w środowisku fa- 
nów co bardziej złośliwi zaczęli przebą- 
kiwać, że Games Workshop do końca 
świata wydawać będzie jedynie kolejne 
wersje „Warhammera” i „Warhammera 
40.000”. Jak się okazało było to pomó- 
wienie, bowiem już wkrótce panowie z Not- 
4 tingham wypuścili tak pamiętne hity jak „War- 
hammer Quest”, „Necromunda”, „Mordheim” 
i „GorkaMorka”, które co prawda rozgrywały 
się w realiach światów dwóch flagowych pro- 
duktów Games Workshop, jednakże zasto- 
sowane w nich innowacyjne rozwiązania spra- 
wiły, że dość daleko odbiegały klimatem po- 
tyczek od zwykłych bitewniaków. Tym razem 
autorzy „Warhammerów” poszli o krok dalej 
w swych eksperymentach i stworzyli grę 
„Inquisitor”, którą sami nazwali „narracyj- 
ną grą wojenną”. 
Po pobieżnej ę, lekturze zasad 


$ do „Inquisitora” 
byłem święcie prze- 
ug < konany, że oto trzy- 


mam w ręku kolejną 
inkarnację pamiętnej 
"Necromundy” z dodatkiem narratora, 
który ma podczas zabawy pełnić nud- 
nawą rolę arbitra w spor- 
g nych sytuacjach. Gdy jed- 
nak zapoznałem się dokład- 
niej z treścią podręcznika, 
stwierdziłem, że „Inquisitor” 
ląduje znacznie bliżej rolple- 


jów niż było to w przypadku „Necromundy*, 

głównie ze względu na fakt, że w rozgryw- 

ce powinno brać udział nie więcej niż kilka 

postaci, z których każdą idealnie powinien 

kontrolować jeden gracz (każdy model jest 

dwukrotnie większy od zwykłych figu- 

rek), zaś historia opowiadana w trak- 

cie i pomiędzy walkami przez mis- 

trza gry jest niezwykle istotna, 

zwłaszcza w przypadku kam- 

panii. Zabawę zaczynasz od 

stworzenia drużyny z ko- 

legami, przy czym 

w „lnquisitorze” 

możesz spróbo- 

wać stanąć po prze- 

ciwnych stronach barykady 

jako reprezentant zła lub 

dobra, znacznie ciekawiej 

jednak, gdy obydwie grupy 

będą prezentowały wszelakie 

odcienie szarości. Bohaterowie 

mogą wylosować cechy (w tym 

nowe w rodzaju „Merve”, czy 

„Sagacity”), wybrać jedną z kil- 

kunastu profesji, umiejętności, 

wad, zalet, sprzęt i... do boju po 

punkty doświadczenia, nowy 

ekwipunek i kolejne dawki emocji. 

Brzmi to wszystko prosto, ale 

zabawa jest najzwyczajniej 

w świecie genialna. W pewnym 

momencie przyszło mi nawet do 

głowy, że „Inquisitor” to podręcz- 

nik, na kanwie którego prawdziwi 

fani świata „Warhammera 40.000” 

będą mogli stworzyć cały system 

RPG (choć z drugiej strony auto- 

rzy gry, zachęcając do rozwijania 

reguł, nie mieli zapewne na myśli 

tak daleko posuniętych kroków). 

Jeśli chodzi o reguły, jak 

zwykle w przypadku produktów 

firmy Games Workshop, wszys- 

tko jest logiczne, przedstawione w przystępnej formie, a co waż- 

niejsze, działa bez zarzutu w trakcie zabawy. Jedyne wady podręczni- 

ka to zbyt skrótowe informacje dotyczące świata gry oraz fatalnie 

opracowany przykładowy scenariusz, który osób nie znających RPG 

i „Necromundy” w najmniejszym stopniu nie naprowadzi na właściwy 

sposób zabawy w „Inquisitora”. Poza tymi drobnymi zastrzeżeniami 
„Inquisitor” to strzał w dziesiątkę. 

Michał Nowakowski 


Wydawca: Games Workshop 
Ocena: 9,5/10 


P.S. — Wszystkie ilustracje wykorzystane w niniejszym 
tekście są własnością firmy Games Workshop i zostały 
użyte za jej zgodą. Wszelkie prawa zastrzeżone. 


awsze twierdziłem, że Świat „Prze- 
budzenia ziemi” to jeden z najdziw- 
niejszych jakie kiedykolwiek po- 
jawiły się w grach fabularnych. 
Niestety, odnoszę wraże- .|_- 
nie, że właśnie ta „dziw- <=<$R, 

ność” sprawia, że niektórzy gra- 4 | 

cze boją się sięgnąć po tenże sys- 

tem, gdyż nie wiedzą jak zabrać 

się do większego scenariusza 

czy kampanii tak, by wszystko 

komponowało się z realiami za- 

rysowanymi przez autorów 

gry. Problem ten z pew- 

nością rozwiązują sce- 

nariusze firmowe, w któ- 

rych przeważnie prze- . 

mycane są wizje samych MC; 

twórców danego syste- 4" 

mu, umożliwiając lepiej /-3 

pojąć fantastyczne (172 

uniwersum graczom 4*/; 

oraz mistrzom gry. Taką 9 

rozbudowaną przygodą ob- —, 

myśloną przez pracowników 

nieistniejącej już firmy FASA Corp. jest 

„Koszmar z przestworzy”, wydany jakiś czas 

temu przez MAG-a. 

Od strony fabularnej „Koszmar z przes- 
tworzy” zawiera sporo wątków wyjątkowych 
dla „Przebudzenia ziemi” oraz takich, które 
zawsze znakomicie sprawdzają się w przy- * 
godach fantasy. Mamy tu więc starą historię 
z czasów Pogromu, potężnego adwersarza, 
motyw dużego miasta i wszystkich związanych 
z tym atrakcji, eksplorację zapomnianego 
miejsca z dawnej epoki, a także epizod ze 
statkami powietrznymi w roli głównej. Bez 
wątpienia całość składa się na bardzo przy- 
jemną, skomplikowaną i emocjonującą przy- 
godę, którą popsuć może chyba tylko wy- 
jątkowo niesforna drużyna lub bardzo doś- 
wiadczeni i rozwydrzeni gracze. Co do tych 
ostatnich, rzeczywiście doradzam prowadzenie 
„Koszmaru z przestworzy” grupom, które nie 
miały zbyt wiele do czynienia z RPG, gdyż przy- 
goda jest linearna i wymaga często by gracze 
stosowali się do delikatnych wskazówek mis- 
trza gry (weterani bywają krnąbrni). Z drugiej 
strony, bardzo doświadczony prowadzący po- 
winien bez problemu ustawić swoich graczy 
na właściwym torze niezależnie od ich stażu 
(pytanie tylko, czy im się to spodoba?). 

Sama organizacja fabuły w „Koszmarze 
z przestworzy” jest naprawdę znakomita. 
Przygoda rozpoczyna się niewinnie, odro- 
binkę się rozkręca, na horyzoncie pojawiają 


się chmury, potem następuje burza i wreszcie 
nadchodzi finałowa nawałnica. Krótko mówiąc, 
autorom scenariusza rewelacyjnie udało się 
wystopniować napięcie oraz gładko przejść 
ZN od wydarzeń małych do czynów 
RAB > heroicznych. Z nie tak daw- 
j nych czasów pamiętam, że 
chłopaki w mojej najstarszej, 

ukochanej drużynie uwielbiali 

właśnie tego rodzaju historie. 


s? walki, tajemnicy, magii oraz 

«<_<, główkowania zawsze spraw- 

dza się w praniu i mniemam, 

„j że tak właśnie jest w przypadku 
**7/_„Koszmaru z przestworzy”. 

Poza samą treścią przygody, 

warto zwrócić uwagę na parę mate- 

riałów dodatkowych jakie zamiesz- 

czono w podręczniku. Najważniejszy 

niewątpliwie jest tekst dotyczący reguł 

prowadzenia walki na powietrznych statkach, 

który niejednokrotnie przyda się mistrzom 

gry w ich przygodach, kolejny zaś to krótki 

spis nowych magicznych przedmiotów, któ- 

rych w końcu w „Przebudzeniu ziemi” nigdy 


„Koszmar z przestworzy” wywarł na mnie 
bardzo pozytywne wrażenie. Nie jest to co 
prawda arcydzieło, ale z pewnością posłuży 
jako znakomite narzędzie i wprawka dla 
średnio doświadczonych mistrzów gry i ich 
drużyn, zapewniając im masę dobrej zabawy. 


Michał Nowakowski 


Wydawca: FASA Corp. 
Polski wydawca: Wydawnictwo MAG 


Z kraju 


Wydawnictwo MAG, najprawdo: 
podobniej jeszcze przed wakacjami, 
wyda grę opartą na motywach twór- 
czości Andrzeja Sapkowskiego (świat 
Wiedźmina oczywiście - tytuł roboczy 
„Czas pogardy”). Za tworzenie reguł 
do systemu zabrały się tak znane 
osobistości polskiego światka RPG 
jak Tomek Kreczmar (red. nacz. 
„Magii i Miecza”), Maciej Nowak- 
Kreyer, Michał "Puszkin” Marszalik 
i Michał Studniarek. Autorzy zapo- 
wiadają, że ich gra zbliżona będzie 
ideałom storytellingu i użycie kostek 
w trakcie zabawy będzie jedynie ko: 
niecznością. Jeśli zatem należysz 
do grona fanów opowieści o Wiedź- 
minie już wkrótce doczekasz się sy- 
stemu osadzonego w realiach świa- 
ta wykreowanego przez „Sapka”. Co 
z tego wyniknie? Czas pokaże. 


Wydawnictwo MAG szykuje rów- 
nież dwa nowe dodatki dla fanów sy- 
stemu „Przebudzenie ziemi”. Będą to 
kolejno „Przygody w powietrznej 
przystani” oraz „Powietrzna przystań 
i Vivane”. Pierwszy z podręczników 
to duża przygoda, drugi zaś to rozsze- 
rzenie źródłowe. Jeżeli lubisz dobrą 
lekturę z pewnością ucieszą Cię 
wieści o wydaniu „Piekła i szpady”, 
powieści znanego polskiego autora 
Feliksa W. Kresa. Po tym autorze z pew- 
nością spodziewać można się trudnych 
pytań, dylematów moralnych połączo- 
nych z wartką, pełną przygód fabułą. 


Na Gliwickim konwencie Dracool, 
który odbędzie się w dniach 28-29 
kwietnia, nastąpi premiera polskiej 
wersji trzeciej edycji „Wampira: Ma- 
skarady” wydawnictwa ISA. Naresz- 
cie również polscy gracze będą mieli 
okazję zapoznać się z najnowszymi 
regułami obmyślonymi przez ludzi 
z firmy White Wolf. 


Że świata 


Nieco spóźnione wieści, ale lepiej 
późno niż wcale. Niedawno miała 
miejsce premiera światowa siódmej 
już edycji znanej gry karcianej „Magic: 
The Gathering”. O zmianach, nowych 
kartach i nowych regułach wprowa: 
dzonych tym razem, napiszę wkrótce 
szerzej na łamach niniejszej rubryki. 


M.N. 
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ALE HECA 


W tym numerze publikujemy propozycje na- (Diablo 2) (Mortyr) 
desłane przez Adama Staszewskiego, Michała z 
Wiślickiego, Michała Skrzypka, Marka Jarosławs- 


kiego i Ziggy the Jedi. Wszyscy oni otrzymują od 4 
nas po grze komputerowej. 7: 

Przypominam, że aby wziąć udział w naszej 
zabawie, należy nadesłać do redakcji list z dys- 
kietką zawierającą wybrane ilustracje oraz osob- 
no plik tekstowy z tytułem gry, propozydą podpi- 
su i adresem zwrotnym. Można także swoje pro- 
pozycje przysyłać pocztą elektroniczną na konto: 
rednacz© sgk.com.pl. Miłej zabawy! 


0: Enemy Unknown) (Half-Life) 
> 4 


5. A ostrzegałem, żeby nie załatwiać 


GRAOMREANGZANEM CE: 


I zdecyduj o losach Świata 


Marcin Przybyłek 


— (o piszesz? — spytał Kompucjusz GENa: 


Diuknuk wchodząc do gabinetu Grao-tsy Łinko- 
"| mondea. sd 90 
Di „asg aka oai > k — list do Świętego Mikołaja. — odrzekł sta- ' p 


h ek klomią ż; rzec nie odrywając wzroku od monitora. 


—W maju?! 
ksz” — (hcę mu dać trochę czasu. 
—Nleż j jestem zmęczony — wyznał ten i” ią i SE, 
ge — (0 naprawdę dobry symulator kosmiczny 
w stylu „Privateera”. 

— lo znaczy? 

— (hdałbym zobaczyć grę prezentującą 
modele statków z przezroczystymi kabinami, 
przez które mógłbym obserwować syłwetki pi- 
lotów i szczegóły desek rozdzielczych. Prowo- 
dzenie kamery w widoku zewnętrznym powin- 
no być intuicyjne, zaś zbliżenie winno pozwalać 
na vjrzenie odbicia kosmosu w okularach pro- 
wadzącego pojazd. 

—Fiu, fiu... 

, —W zależności od zainstalowanych modu- 
skończyć jakąś grę, bo już nie masz sły łów i uzbrojenia, wygląd wehikułu ulegałby 
w nią grać? — spytał Dżoj.sti Bald Mish- zmianie. 
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kha Conq'a. — Zadziwiesz mnie... 
— Miewam. — Nieodzowne byłoby ręczne, a nie auto- A 
- e częściej miewasz, czy rzadziej matyczne, lądowanie na powierzchniach pła- hp « 
miewasz? net, w kosmicznych bazach i na lotniskowcach. 4 EM: 
— (hyba częściej. Po prostu gra już nic — No, trochę chyba przesadziłeś... EEE MA." 
nie wnosi i człowiek dla porządku chce ją — Marzy mi się epickie intro i fantastyczne „| wy sem sed E 


zakończyć. cwi-scenki. 
— Właśnie. Myślałem, że tyłko ja taki — Nieźle, nieźle... 

jestem... — (lzywiśie wszystko rozgrywałoby się 
- Jaki? w prawdziwie kosmicznych realiach: systemy 
— NDKFG.... słoneczne, planety krążące po określonych tra- 
-(? jektoriach, naturalne i sztuczne satelity, cały 
— Nie Do Końca Fan Gier. system radiowej komunikacji... | jasna spra- 
— Poczekaj, poczekaj, nie bądź taki wa, realne odległości. 


pokutnik. Może to te gry są NDKDZ? — (zy ty na pewno mówisz o grze? A 
- Gyli...? — Na początek mogłoby być... sześć p R 
— Nie Do Końca Dobrze Zrobione. krążków. Tak jak w „Wing Commanderze IV”. 


Potem, powiedzmy, co pół roku producent wy- - 
Epee] NALCŻY DO CIEBIE 
upgrade'ami, nowymi animacjami, technolo- 


giami i rozwojem wszechświata. Rzecz jasna, 
płyta byłaby niezmiernie tania, na przykład za 
dziesięć złotych. 

— Marzenia, marzenia... 

— Nie kupiłbyś takiej gry? 

— Każdy by kupił. 

— Właśnie. Dlaczego więc jeszcze nikt jej 
nie wyprodukował? 
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Sprzedam PlayStation model 5502, prze- 


...000000000000000000 


robiony, pad, Memory Card, 4 gry, demo, * 
7 czasopism. Pilne! Cena — 650 złotych. : 


Radosław Regdos, tel. 0606 714-809 


Sprzedam 26 numerów Kaczora Donalda : 
z roku 1998 oraz 1997. Numery z 1997 : 
roku to: 24, 25, 26, 27, 30, 31, 32, 33, : 
34, 35, 36, 37, 38, 39. Numery z 1998 : 
roku to: 1 — 11 oraz 40. Sprzedam rów- : 
nież 3 komiksy Gigant za jedynie 40 zło- : 
tych wszystko. Krzysztof Zarychta, ul. : 
Pokoju 43, 42-504 Będzin, tel. (032) : 


269-22-56 


Sprzedam monitor 15" Daewoo 518B. 


Stan idealny, na gwarancji (10 miesięcy). : 
Cena — 500 złotych — do uzgodnienia. : 


Maciej Gensler, Os. B. Śmiałego 1a/21, : 


60-682 Poznań, tel. (061) 823-60-48 


Legnica, tel. (076) 855-35-43 


Sprzedam pełne wersje gier z CD Action: 


lice, Mig Alley. Wszystkie w cenie 8 zło- i 


Sprzedam Pentium 166 MMX, 32 MB RAM, 
1,2 GB HDD, CD ROM x 50, mysz, kla- 
wiatura, głośniki. Cena — 1400 złotych. Gra- 
tis gry. Tel. kontaktowy: 0607 297-866 


i Sprzedam kartę graficzną Creative Blaster 
Sprzedam kartę graficzną S3Trio 4 MB. : 
Cena — 50 złotych. Sprzedam także 64 : 
3 Mb RAM 100 Hz. Cena — 130 złotych lub : 
i zamienię się na 64 MB RAM 66 Hz. Ed- ż 
win Panasewicz, ul. Warsa 7, 59-220 ż 


TNT 16 MB — 200 złotych, płyta ASUS 
P3BF (SLOT 1, BX), procesor P Ill 550 MHz, 
dodatkowy kontroler ASUS UDMAG66. 
Cena — 1200 złotych. Sebastian Jań- 
czak, Torzym, tel. (068) 34-13-971 


; Sprzedam około 30. plakatów z gier oraz 
; 2. podkładki pod mysz z gier Planescape 
F/A — 18 Hornet, Faster Front, Alone in : 
the Dark 3, Motorhead, Shogo, Actua : 
Soccer 3, Plane Crazy, Incoming, G — Po- ; 


: tych lub zamienię na Baldur's Gate PL. : 


i Przemek $ 


Sprzedam oryginalne gry: KingPin, Age ; 
oł Empires Il, GTA II, Delta Force, Need for : 
Speed Ill. Cena do uzgodnienia. Proszę o : 
kontakt telefoniczny pod numerem : 


(052) 343-38-62 


Sprzedam komiksy Kaczor Donald w cenie : 
od 1. do 2. złotych. Posiadam numery: 2, : 
12, 13AU5;.1(6;20, 21, 22,23, 24, 28: - 
29, 30, 31, 34, 36, 37, 38, 39 z 1997: 


roku oraz 18, 26, 21, 16, 19, 28, 43, 40, 
38, 11, 22, 17, 24, 33 z roku 1999. 
Adam Worabiec, Os. Stalowe 5/34, 31- 
920 Kraków 


Sprzedam grę figurkową: Warzone: Mu- : 
tant Chronicle, edycja druga, w pudełku 81 : 
figurek, 3 podręczniki z zasadami oraz i 
wzorniki strzałów. Cena około 230 złotych : 
(możliwość negocjacji). Maciek Janiczek, : 
tel. (044) 646-18-28 od poniedziałku : 


do piątku w godzinach 14.00-16.00 


Sprzedam Atari 130 XE z recorderem Ata- 
ri XC12 i joystickiem Scorpion firmy Mait 
oraz grami na Atari. Cena całości około 
90 złotych. Słan bardzo dobry. Artur 
Makuch, ul. Ostrobramska 120/10, 04- 
118 Warszawa, tel/fax: 673-61-24 


(052) 371-23-26 


godnienia. Tanio! 


Kontakt: ambrozy©poland.com 


dodatek. Cena około 50 złotych lub za- 


Bydgoszcz, tel. (052) 37-97-868 


I road Tycoon 2, Pizza Syndicate, Sim City 


..0200000000000000000000000 


Sprzedam oryginalne płyty z Cybermychy : 
z sierpnia i października 2000 roku lub 1 ; 
i2 kasetę z English Junior oraz kasetę 27 : 
minut i pierwszy numer Magic English. 
Cena kasety — 7 złotych. Michał Motlen- : 
giewicz, ul. Listopadowa 4, 08-103 iga- : 
i Brzeg Dolny, tel. 319-73-19 


nie Nowe, tel. (025) 63-301-59 


3000. Przemysław Rydlewski, ul. Ga- 


tępczyński, Bydgoszcz, tel. : 


Torment i Baldur's Gate 2. Cena do uzgod- 
nienia. Hubert Kocjan, ul. Królowej Jad- 
wigi 25/56, 26-600 Radom, tel. (048) 
345-93-73 po godzinie 18.00 


Sprzedam kartę pamięci do PSX 120 blo- 


i ków. Cena — 50 złotych. Sprzedam rów- 
I nież stojak na płyty — 25 złotych. Płyty na 
Sprzedam gazetki z CD: Top Games (sier- : 
pień 2000), Świat Gier Komputerowych : 
: 10/00, 5/00, PC World Komputer 2/96, : 
: 10/97, Gry Komputerowe 2/97, Enter : 
5/98, Www 8/98, 1/99, Cyber: Wios- i 
na 97, 5, 7,8/98, 1, 2/99. Cena do uz- : 
; i nie tylko: Lary Croft, Kobe Bryanta, Vin- 
1. ce'a Cartera i Shaquila O'Neala oraz Star 
; Wars. Miłosz Płachytka, ul. Akacjowa 3, 
Sprzedam oryginalną grę Baldur's Gate + i 


PSX lub dema na PC. Sprzedam też czaso- 
pisma komputerowe. Kamil Ostrouch, ul. 
Młyńska 92, 89-412 Sośno, tel. (052) 
389-13-44 


Kupię plakaty o ogromnych rozmiarach 


57-300 Kłodzko, tel. (074) 867-91-18, 


I e-mail: yazoQwp.pl 
mienię na grę Final Fantasy 8. Rokert : 
Ochęduszka, ul. Spacerowa 121, 85-386 : 
i 15". Cena — 550 złotych. Karta graficzna 
; TNT Creative 16 MB — 250 złotych oraz 
Sprzedam oryginalne gry na PC: Anno ; 
1602, F/A 18E, X-Beyond the Frontier, : 
FreeSpace, Submarine Titans, Call to Po- i 
wer, Tiberian Sun, Faraon, Cezar 3, Rail- ; 
: 34-13-971 


lileusza 12a/43, 60-159 Poznań, tel. : 


(061) 862-31-68 po godzinie 19.00 


Sprzedam grę Total Annihilation. Tomek Bą- 
kowski, ul. Odrodzenia 30/2, 56-120 


Sprzedam monitor Sony Trinitron 100SX 


w komplecie płyta ASUS P3BF, procesor 
Pentium Ill 550 MHz z dodatkowym kon- 
trolerem ASUSa UDMA 66. Cena — 1350 
złotych. Sebastian Jańczak, tel. (068) 


Tanio sprzedam lub wymienię na inne ory- 


i ginały: Crusaders oł Might 8. Magic, 
: Might 8: Magic VIII, Atlantis 2. Stan płyt, 
Sprzedam lub wymienię na RAM Amigę : 
1200, 2 joysticki, myszkę z podkładką, li- 
teraturą oraz około 70 dyskietek. Gry ory- : 
;_ ginalne: lion King, Soccer Kid, Surf Ninjas. ż 
Gratis dodam czasopisma. Cena — 250 : 
złotych. Michał Łysik, ul. Koperni-ka 5, : 
83-032 Pszczółki, tel. (058) 682-90-75 : 
: Total War PL, Test Drive 4. Cena do 


instrukcji, pudełek idealny. Krzysztof 
Wszołek, ul. Fałata 3/14, 85-242 
Bydgoszcz, tel. (052) 582-61-74 


Sprzedam gry; Blair Witch project 1 — 55 
złotych, Force 21 — 55 zlotych, czasopis- 
ma: Sprzedam oryginalne gry: Shogun, 


uzgodnienia. Artur Kurowiak, ul. Py- 
rzyczańska 44, 61-244 Poznań, tel. 
0502 027-312 


| TRYBUNA 
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„Gry” numer 3-4/2000 i 5-6/2000 — pierwsze : 
z grą Książę i Tchórz, drugie z Geł medival. : 
Sprzedam również inne gazety. Tanio! : 
Adam Suchocki, ul. Orzeszkowej 9/12, ż 
15-083 Białystok, tel. (085) 7326-376 : 


Sprzedam oryginalne gry: The Sims, Kroniki : 
Czarnego Księżyca, MayDay. Michał : 
Mayer, ul. Gabiszewicza 36/6, 61-329 : 


Poznań, tel. (061) 854-85-57 


Sprzedam komputer Pentium 150 MHz, : 
48 MB RAM, 1,56 HDD, Trio S64V,: 
V-501, gry, monitor Samsung 13", mysz, : 
klawiatura, głośniki 120W. Cena — 1100 : 
złotych. Dodatkowo pad — 30 złotych. : 
Marcin Boratyński, ul. Dolna 8, 08-200 ; 


Łosice, tel. (083) 357-35-21 


Sprzedam — ewentualnie wymienię — gry: : 
Panzer General 3D Assault — cena ok. 75 : 
złotych; Blair Witch Project 1 — cena ok. : 
75 złotych.. Gry oczywiście oryginalne, : 
w bardzo dobrym stanie. Cena do uzgod- : 
nienia. Kacper Szymczak, ul. Saturna 6/3, : 
67-200 Głogów, tel. (076) 836-45-58, : 


e-mail: KACPI44©wp.pl 


niczny: Katowice, tel. (032) 209-24-29 


Sprzedam oryginalne gry: FIFA 2000, : 
Euro 2000, Tiberian Sun, Unreal Tour- : 
nament, Baldur's Gate PL. Wszystkie : 
oryginalne, w idealnym stanie, instrukcja : 


+ pudełko. Cena do uzgodnienia. Jen 


Węgrzyn, Wypędy 6a, 05-090 Raszyn, : 


tel. 797-46-80 


Sprzedam Pegasusa z joystickiem i grami. : 


Tychy, tel. (032) 217-29-18 


Kupię grę Might and Magic VI lub część : 
wcześniejszą. Jakub Wasilczuk, Białys- : 
tok, tel. 0607 19-24-25 : 


Kupię grę na PC Machines, producent: fir- : 
* ma Acclaim. Cena — do 45 złotych. Woj- : 
ciech Ignasiak, Kruszwica, tel. (052) : 


567-40-55 po godzinie 16.00 


Kupię (bądź wymienię na inne gry): Mor- : 
tal Kombat |, Mortal Kombat Il oraz Mortal : 
Kombat III. Michał Miazga, ul. Anny Ja- : 
giellonki 6/28, 92-414 Łódź, tel. (042) : 


670-69-51 


Dolny, tel. 319-73-19 


tok, tel. 0607 19-24-25 


Kupię w dobrym stanie dysk około 800 : 
MB — oferty z Krakowa. Cena — około 50 : 
złotych. Tel. 649-28-69, e-mail: tadek- : 
: plachnoQ©poland.com : 


Kupię Amigę 1200 (najlepiej w obudo- : 
wie tower e/box), minimum 8 MB RAM, : 


CD x 16, HD, mysz, joystick, VBS, literatura, 


Wymienię 10 komiksów Królik Bugs, 2 Mickey 
Mouse, 1 — Tytus, Romek i Atomek, Donald 
i Spółka i inne, a także grę Actua Soccer 
3 na jedną z poniższych gier: Red Baron, 


: Mortyr, Cue Club, Tzar, NBA Live 2000, 
: Sega Rally 2, Theocracy. Piotr Cwenar, 
Kupię grę Sim City. Pilnie! Tomek Bąkow- : 
ski, ul. Odrodzenia 30/2, 56-120 Brzeg : 
: Wymienię grę Książę i Tchórz na Hokus 
: : Pokus Różowa Pantera. Damian Dopie- 
i Kupię grę Ultima VIII: Pagan lub część : 
wcześniejszą. Jakub Wasilczuk, Białys- : 


ul. Orkana 5/24, 96-100 Skierniewice 


ralski, Biernatowo 28, tel. grzecznoś- 
ciowy: 216-80-22 


" ROZNIE 


! Jeżeli nie możecie poradzić sobie z jakąś 
Kupię oryginalny film animowany „Wład- ; 
ca Pierścieni”. Jarosław Cieplak, ul. Pił- : 
sudskiego 62/46, 23-400 Biłgoraj, : 
tel. (084) 686-42-66 po godzinie 18.00 : 

: 11/6, 
Kupię grę komputerową: Magic: The : 
Gathering (oryginalną). Kamil Tomasze- : 
; wicz, ul. Żymierskiego 39/6, 58-573 : 
! Piechowice, tel. (075) 76-11-303 
Sprzedam komputer Amiga CDTV + 10: 
gier + joystick + pudełko na dyskietki. : 
Cena 250 złotych. Proszę o kontakt telefo- : 


grą — służymy pomocną dłonią. — Zajmuje- 
my się głownie symulacjami, strategiami i 
samochodówkami, ale robimy wyjątki. 
Nasz adres to: K.M.G.K., Al. Piastów 
70-331 Szczecin, e-mail: 
krzych_15©wp.pl. Mile widziane 
znaczki i namiary. 


1. Zakładam klub fanów gry Virtval Fighter 2. 
: Wymiana ciosów itd. Prześlij dyskietkę i 
Kupię procesor Pentium Il w dobrym sta- 
nie. Cena — do 450 złotych. Pilnie. Adres: : 
i Przyłuski 1, 96-206 Sadkowice. 


swój adres. Na pewno odpiszemy. Andrzej 
Głowacki, ul. Wojska Polskiego 40, 


: 89-400 Sępólno Kraj., tel. 388-33-85 


Jeśli poszukujesz kodów do jakiejś gry to 
pisz lub dzwoń do mnie. 95 % szansy, że 


: znajdziesz u mnie kody do twojej gry. 
płyty CD. Cena do uzgodnienia — zależnie : 
; od sprzętu. Wymienię oryginalne gry. : 
Grzegorz Olichwierczuk, ul. Wojska ; 
1. Polskiego 61, 08-300 Sokołów Podlaski. 


Przemek Brzycki, ul. Parkingowa 
16/14, 96-300 Żyrardów, tel. (046) 
855-85-64 po godzinie 17.00 


i Cześć! Zakładamy klub Pokemonów. 
Kupię książeczkę z poradami do gry : 
; Diablo z ŚGK numer 9/00. Cena do ; 
: uzgodnienia. Pilne! Proszę dzwonić po : 
i godzinie 18.00. Tel.: (052) 388-33-85, : 
: prosić Andrzeja 


Chcesz się zapisać — przyślij do nas swój 
adres, zdjęcie i numer telefonu oraz naz- 
wę i rysunek swojego ulubionego Pokemo- 
na. Pozdrawiamy Rafała i Piotrka, i Przem- 


I ka i szkołę numer 32. Czekamy na was! 
i Marcin i Paweł Płocharski, ul. Kuso- 
: cńskiego 8/9, 87-100 Toruń, tel. 
i (056) 645-05-32 


1 Jeśli lubisz rysować Mangę to prześlij do 
j NM O ANIE rysunek. Chętnie go obejrzę i przyślę 
i Wymienię Jazz Jack Rabbit 2 The Secret : 

Files PL (oryginał) na oryginalny CAC Red : 
Alert 1. Łukasz Krzemiński, ul. Chrok- : 
rego 12/3, 48-100 Głubczyce, tel. (077) : 
| 485-84-68 : 


Ci mój. Rysunki przysyłajcie w kopertach 
z waszym adresem zwrotnym. Jarosław 
Zakrzewski, ul. Parkingowa 16/18, 
96-300 Żyrardów, tel. (046) 855-85- 


: 66 po godzinie 16.00 


TRYBUNA 


AWATTYZNIT OTULA 
GLADIATOR 


Nagrodę, filmowe upominki 
ufundowane przez firmę 
SPI, wylosowali: 


KRZYŻÓWKA PRO RALLY 2001 


Hasło brzmi: Call to Power. 
Grę komputerową wylosował 
Miłosz Płachytka (Kłodzko). 


| Prawidłowe odpowiedzi: 

| 1. San Marino, Szwecja, Hiszpania 

| (Katalonia), Francja (Korsyka), Anglia, 

| Argentyna, Grecja, Finlandia, Australia, 

| Kenia, Nowa Zelandia, Monte Carlo. 

| 2. Peugot 106, Peugeot 206, Peugot 306, 
| Citroen Saxo, Citroen Xsara, Renault 


I m 0 0 A I 0 A M A A A A A A A A A A A M M 


LULUWJ 


Jadwiga Borecka 
Jakub Czechowski 
Sławomir Ostałowski 
Alojzy Przybylski 
Janina Stasiak 


| Megane, Toyota Corolla, Toyota Celica, 
! Subaru Impreza. 
Nagrodę, film na płycie DVD ufun- ! 3. Licomp Empik Multimedia (a). 
dowany przez jedną z trzech firm- | F 
3 Nagrodę główną, kurtkę rajdową oraz grę 
! „Pro Rally 2001” i plakat, otrzymuje: 


Best Film, Vision lub Columbia 
TriStar HV, wylosowali: 


(Szubin) 


KSIĘGA CIENI: 
BLAIR WITCH 2 


Nagrodę, grę 
Nagrodę, filmowe upominki „Pro Rally 2001” i plakat, wylosowali: 


ufundowane przez firmę 


Natalia Musielak (Syców) Ej , ESC 
Arkadiusz Piątek (Włocławek) z 4a BRATU 
Bartosz Skolasiński (Warszawa) y W. 


naszej stronie WWW, który otrzymuje 
grę komputerową, jest: 
(Szczecin) 


SPI, wylosowali: (Żukowo) 
(Częstochowa) 
Radosław Chmielewski (Kraśnik) (Piła) 
Krzysztoł Friszke (Warszawa) (Gizałki) 
Łukasz Pawlicki (Biłgoraj) (Wisznia Mała) 
SE ocSGGGZÓRWOSEGENSNS SSE EGO dGdaczE ZEW OO WWO odno ŻEbualiiwiwżatac ! (Gdańsk) 
| (Jarocin) 
O N h | (Biskupiec) 
(PLAY IT) | (Biały Bór) 
j I (Orzesze) 
| (Częstochowa) 
| (Warszawa) 
3. Bungie (Częstochowa) 
Nagrodę, zestaw 3 gier pt. „ONI”, „Blair Witch vol. "a zy" , (Konin) 
2" oraz „Reach for the Stars”, wylosowali: | kije 
I am 
Szymon Kaczmarek (Zeków) ą | (Białystok) 
Piotr Marak (Brzeg) ! (Leszno) 
Piotr Piekarski (Warszawa) (Rypin) 
Błażej Polczewski (Racibórz) ! 
Krystian Wasylka (Gdynia) w cą Fazy W PW ya ZE EIA 
Nagrodę, zestaw 2 gier pt. „ONI” NA ! 
oraz „Reach for the Stars”, wylosowali: 4 i ! 
Karol Ciesielski (Toruń) Ę 2, R h 1 3 A 
Łukasz Kowalczyk (Piotrków Tryb.) Ś YA j EJ | Kolejnym zwycięzcą w konkursie na 
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ZAPRENUMERUJ 
(12,90 zł za jeden numer) 
(12,90 zł za jeden numer) 


Prenumerata półroczna w cenie 77,40 zł 
Prenumerata roczna w cenie 154,80 zł 


Zamawiając prenumeratę naszego pisma 


możesz być pewien, że: 


oszczędzisz pieniądze! 


oszczędzisz czas! 
nie przegapisz żadnego numeru! 


Proponujemy Wam także zamieszczenie 


na łamach naszego czasopisma 


darmowych ogłoszeń! 


Blankiet drukujemy poniżej! 
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Zamawiam prenumeratę miesięcznika 
„ „Świata Gier Komputerowych" z CD 


Zamawiam prenumeratę miesięcznika 


„Świata Gier Komputerowych" z CD 


Od:NUMETU: asa 


Od numeru: ............1...:... 


Wyrażam zgodę na umieszczenie moich danych 

z bazie Infor Press Sp. z 0.0., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 

Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb 

prenumeraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska 

Sp. z 0.0. wobec klientów. Infor Press Sp. z 0.0. zastrzega 
w celu realizacji prenumeraty. 


możliwość przekazania powyższych danych Egmont Polska 


Sp. Z 0.0. 


Ilość wydań: 6 L_] 12 [|] 


ga 


na umieszczenie moich danych 
gmont Polska 


Dane te będą przetwarzane wyłącznie dla potrzeb 
prenumeraty oraz działalności informacyjnej Egmont Polska 
Sp. z o.o. wobec klientów. Infor Press Sp. z o.o. zastrze! 

w celu realizacji prenumeraty. 


możliwość przekazania powyższych danych E 


Sp. zo.o. 


Wyrażam zgodę 
z bazie Infor Press Sp. z 0.o., ul. Prosta 2, 05-092 Łomianki. 


Ilość wydań: 6 [_] 12 [_] 
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ARCHIWALNE NUMERY 


Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić zamieszczi 
obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię pozycje i wpłacić określoną su 
pieniędzy na nasze konto. 


Reklamacje dotyczące prenumeraty od numeru 11/99 
prosimy kierować do Infor Press Sp. z 0.0. 
tel. (022) 751 09 15 w godz. 8.00-15.00 
Reklamacje dotyczące pozostałej prenumeraty 
prosimy kierować do działu kolportażu 


tel. (022) 625-50-05 w godz. 9.00-15.00 
EE > DORA a WRO ZZZEZ POZNANA 


Prenumeratę krajową można także zamówić przez RUCH S.A. 
Wpłaty przyjmują jednostki kolportażowe RUCH S.A. właściwe dla miejsc 
zamieszkania lub siedziby prenumeratora. Dodatkowych informacji 
o warunkach prenumeraty i sposobie zamawiania udziela: 
RUCH S.A 
tel. +48 (022) 53-28-73] 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 


nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące 
kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 


12 : 03 :05: 33 


SCORE 100 
FUEL 99 
TEMP GG 


) 


JEDYNY KANAŁ 

TELEWIZYJNY 

pe O CH KOMPU- 
La TEROWYCH! 


KANAŁ GAME ONE DOSTĘPNY JEST W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH ORAZ NA PLATFORMIE 
zamów: (0 22) 54.53 999 4 < 


Pr 


ŚWI 
„ALI PIER ÓW, | RSY” FO ZZ NŻN= 


e dwa poziomy trudności! 
e zadania rozwijające 
logiczne myślenie i pamięć! 
e 18 gier zręcznościowych! 
e filmy animowane! 
e kilkanaście historyjek 
z festynu! 
e pracownia muzyczna 
j plastyczna! 


Mlicja 


SERIA SOGRATES 
3 KAPITAN PAZUR 
nych. Czadowy kocur w rol zwariowanego 


Cena Jednego poziomu - 99 zł 


Cena - 69 zł 
- Gena-58zł 


labiryntó! Linnych GUELĄ 
, 


8 
(£] Wyłączna dyst 
techland oraz polska Aa | 
| : Więcej informacji na stronie: 
tel.: (062) 73 72 739, email: ki zokwÓA 


